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GEIL: Auf der E 3 in 
Los Angeles wurden die 
ersten spielbaren Levels von „Donkey 
Kong Country 2 - Diddy Kong's Quest" vorge- 
stellt und seit letzter Woche befindet sich 
das fast fertige Modul bei uns in der Redak- 
tion. Wir würden gerne mehr über das Wahn- 
sinnsspiel schreiben, haben aber keine Zeit, 
wir sind gerade in Welt 4. Bis zum nächsten 
Heft müßten wir es durchgespielt haben, um 
Euch das Spiel genauer vorzustellen. 


Donkey Kong Land * Unglaublich« (Irnllknn 
auf Nintendos kleinster Konsole. 


Special: Games 
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lalaktische Spiele 
aus unserem 
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Entertainment EXPO. 


Asterix & Obelix * 
Die bekanntesten 
Comic-Folgen in 
bewegten Bildern. 


Mlckey Mmiio V /miborsläbe * 
Lin RHliolnbnntauor Im Stil von 
J’nc In Tlmn" 


OSlli 


Island 


Super 


World 


Mario 


Großer 


bunter und 


besser als der 
legendäre Vorgänger 


lilnr II * Jnl/I NKmpfon 
n (iiuml ilm (innm Boys. 


Liebe Leser, | 
nach dem Ultra 64 Bericht in der letzten Aus- 
gabe war bei uns die Hölle los. Hunderte von 
Briefen erreichten uns, in denen große 
Erleichterung ausgesprochen wurde, daß das 
Ultra 64 doch kein Phantom ist und sogar die 
ersten Spieletitel feststehen. Auch vom 
Hardwaredesign waren alle begeistert und 
viele forderten uns auf, noch mehr über die 
High-Tech-Konsole zu schreiben. Trotzdem 
wird das Ultra 64 in der nächsten Zeit kein 
größeres Thema für uns sein, denn die 
Gegenwart gehört ganz klar dem Super Nin- 
tendo und dem Game Boy. Schon jetzt kön- 
nen wir Euch einige Titel vorstellen, die auf 
Eurem Weihnachts-Wunschzettel nicht fehlen 
dürfen - oder wollt Ihr Euch den "Super Mario 
Worid"-Nachfolger „Yoshi's Island“ wirklich 
entgehen lassen? Sicherlich läßt Euch dann 
auch das Grafikwunder „Donkey Kong Land“ 
für den Game Boy kalt, oder? Falls Ihr aber 
doch echte Videospiel-Freaks seid, dann 
solltet ihr schnellstens dieses Heft lesen, 
bevor es jemand anderes tut. Viel Spaß beim 
Lesen wünscht Euch Euer... 
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U tfn«l mo<K T-Ski'rtf Aa! 

Kaum zu glauben, aber es sind wirklich noch ein paar „Super Mario Art"-T-Shirts 
in unserem Lager. Wenn Ihr diesen Sommer nicht „oben ohne" durch die Gegend 
laufen wollt, dann solltet Ihr JETZT zugreifen. Das „Super Mario Art"-T-Shirt gibt 
es nur bei Nintendo exklusiv für Club Nintendo Mitglieder zum sagenhaften 
Preis von DM 19,95 (+ DM 3,- Nachnahmegebühr). Wenn Ihr es haben wollt, 
dann schreibt uns einfach eine Postkarte. Gebt Euren Namen, Eure Adresse 
und Eure Mitgliedsnummer an. Außerdem schreibt Ihr uns, wieviele T-Shirts 
von welcher Größe (Medium, Large oder X-Large) Ihr bestellen wollt. Das 
ganze unterschreibt Ihr (oder Eure Eltern, wenn Ihr unter 1 8 Jahre alt seid) und schickt es 
an folgende Adresse: Club Nintendo, „Super Mario Art", Postfach 15 01, 63760 Großostheim 
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Seid Ihr bereit für den ultimativen Malwett- 
bewerb? Dann nehmt Eure Buntstifte zur 
Hand und lasst Euch etwas einfallen, denn 
nur Leute mit viel Fantasie haben eine 
echte Chance als „Mr. Cool" in die 
Geschichte des Club Nintendo Magazins 
einzugehen. Die Aufgabe ist nicht einfach! 
Schaut Euch ganz genau das Foto von 
Kirby an und überlegt, wie man ihn noch 
„cooler" machen kann. „Cool" das kann 
vieles bedeuten: Er könnte ein „cooles" 
Outfit haben, er könnte sich in „coole" 
Sachen verwandeln oder er könnte „coole" 
Dinge machen. Vielleicht fällt Euch ja noch 
etwas „cooleres" ein. Zeichnet alles, was 


LETZTE MELDUNG 

' Ende Ai jgust findet in Berlin die Internationale Funkausstellung statt. Natürlich ist auch Nintendo , 
I dabei - und zwar mit einem Stand, an dem besonders die Club Mitglieder herzlich willkommen 
| sind. Zu jeder vollen Stunde (11-17 Uhr) findet in Halle 24 am Nintendo-Stand die Spieleberater- 
■ Show statt. Außerdem präsentieren wir jeden Tag um 14 Uhr eine spezielle Club Nintendo 
I Show, an der nur Club Mitglieder teilnehmen können (bitte Club Ausweis mitbringen!!!). Natür- 
I lieh stellen wir auch die neuesten Spielehits „Donkey Kong Country 2" & „Super Mario World 2" 

| vor und veranstalten spannende Wettbewerbe. 



Euch zu dem Thema einfällt und schickt es 

an den Club Nintondo 

Mr. Cool Wettbewerb 
Postfach 15 01 
63760 Großostheim 

Wenn Ihr wirklich „cool" seid, dann schickt 
Ihr uns auch noch ein „cooles" Foto von 
Euch, das wir in einer der nächsten Aus- 
gaben veröffentlichen können. Ihr werdet 
dann dor Weltöffentlichkeit als Mr. Cool 
vorgestollt und gewinnt, sofern die Glücks- 
fee Euren Namen zieht, eines von zehn 
„Mario's Picross"-Spielen. Worauf wartet 
Ihr noch? It's cool, man! 
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Boy und das Ultra 64, werden 
lieh im nächsten Jahr jÄRjrc 


»raussicnl 
3 ersehet 


[EWS V Super tJivitmdo hltwi 


Auf der Electronic Entertainment Expo in 
Los Angeles wurden neben den Hardware- 
Neuheiten von Nintendo (Virtual Boy & 
Ultra 64) natürlich in erster Linie die Soft- 
waretitel vorgestellt, die für die zweite Jah- 
reshälfte anstehen. Aus Platzgründen 
berichten wir nur über die interessantesten 
Neuerscheinungen. Auf dem Nintendo- 
Stand gab es drei Highlights, die das 
Publikum in Massen anzogen: Rares „Don- 
key Kong Country 2 - Diddy Kong's 
Quest", das ultramoderne Rollenspiel 
„Earthbound" und der Spielhallenhit „Kil- 
ler Instinct" mit gerenderten Kämpfern. 
„Earthbound" und „Killer Instinct" werden 
vorläufig nicht in Deutschland erscheinen, 
„Donkey Kong Country 2 - Diddy Kong's 
Quest" dagegen schon dieses Jahr vor 
Weihnachten. Auch andere Hersteller set- 


zen nach wie vor auf das Super Nintendo. 
Eines haben alle neuen Super Nintendo- 
Spiele gemeinsam - sie nutzen immer 
mehr die technischen Möglichkeiten des 
Super Nintendos aus. Konamis „Castleva- 
nia: Dracula X" zum Beispiel ist grafisch 
ein Meisterwerk, das man eher vom Ultra 
64 erwartet hätte. Der Stand von Square 
gleich neben dem von Nintendo bot viel 
Neues in Sachen Rollenspiele: „Secret Of 
Evermore" ist ein fantastisches Spiel im Stil 
von „Secret Of Mana" das jedoch zeitlich 
in der Gegenwart angesiedelt ist. Das 
Spiel wird Ende des Jahres in Deutschland 
erscheinen. „Chrono Trigger" stammt vom 
„Final Fantasy"-Erfinder und scheint das 
umfangreichste Rollenspiel zu sein, das je 
auf dem Super Nintendo zu sehen war. 
Ob und wann es in Deutschland erscheinen 


wird, steht in den 
Sternen. Weitere interessante Neuerschei- 
nungen sind: Mega Man X 2 und Mega 
Man X 3 (Capcom), Batman Forever und 
Judge Dredd (Acclaim), Battletech (Acti- 
vision), Super Bomberman 3 (Hudson), 
Boogerman (Interplay), Super Turrican 2 
(Ocean), Earthworm Jim 2 (Playmates) und 
viele andere. 


NEWS Viitcr 


nen. Interessant ist allerdings die Tatsache, 
daß die Super-Spiele nicht Jerst in der 
Zukunft auf den Next-Genefotion-Konsolen 
erscheinen werden, sondern .berei ts jetzt 
erhältlich sind - und zwar auf den Gerä- 
ten, die am meisten verbreitet sind. So 
muß der Game Boy auch in seinem fünften 
Lebensjahr nicht nach Software dursten. 
Sogar Spielhallen-Hits wie „Killer Instinct" 
können inzwischen auf dem Handheld 
umgesetzt werden. Alles \Aitere über die 
Messe der SupenOTive erfahrt Ünr in bunten 
BilderDauf Seite 60 incleser Ausgabe. 


chen ist 


zielle Top 


berater" von 


überall da erhältlich, wo es auch \ 

Spiele gibt. Das Buch enthält 

n, mit denen Ihr bei v 
t Spielen die Levels direkt c 


Los Angeles (cm) - 
wann sagen kann, 
und würde keine 


len könnt, unverwundbar seid oder unzäh- 
i habt. Neben solchen Schumme- 
i wir Euch auch die Paßwörter 
^reichen Spielen wie zum Beispiel 
2" die nur leider viel zu schwierig 
Buch kostet DM 24,80 (unver- 
Preisempfehlung) - die Anschaf- 
t sich garantiert. 


Damit man nicht irgend- 
Nintendo sei altmodisch 


m 




Ninlencio 


neuen Technologien entwickeln, stellte man 
auf der E 3 mit großem Aufwand den Vir- 
tual Bov vor. -die_erste. 32-Bit Konsole von 


Nintendo, die sogar ohne einen Fernseh- 
apparaHunktioniert. Es handelt sich um 
das Virtual Reality-Gerät, über das wir 
bereits vor zwei Ausgaben berichtet 
haben. Neben dem 32-Bit Virtual Boy wur- 
den auch erste Bilder vom 64-Bit Ultra 64 
gezeigt, das jedoch erst nächstes Jahr 
erscheinen wird. Beide Geräte, der Virtual 
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Wotw» ßir Spiele? 


Hi Club Nintendo! 

Ich finde Eure Zeitschrift echt gut und will 
auch noch beim Verschönern helfen. 

1 . Ihr könnt doch auch Poster von Bildern 
machen, die besonders gut gezeichnet 
worden sind. 

2. Macht mal Noten für einzelne Spiele. 

3. Checkt mal Spiele nur auf einer Seite 
und bewertet sie dann. 

4. Die Top 10 interessieren sowieso keinen, 
macht daraus eine Top 5. 


Von oben nach unten: 
Swetlana Falke, Minde 
Jens Föll, Wimsheim 
David Krug, G< 


- Wie viele Mitarbeiter hat Nintendo? 
Markus Goldbach, Leutkirchen 

Bei Nintendo Of Europe in Großost- 
heim arbeiten circa 200 Leute. Außer 
dieser Filiale gibt es noch zwei weitere 
große , in Amerika und in Japan. Des- 
weiteren gibt es in jedem größeren 
Land ( Frankreich , England) noch klei- 
nere Zweigstellen , in denen nur jeweils 
ca. WO Mitarbeiter beschäftigt sind. 

Wie viele Konsolen gibt es eigentlich 
von Nintendo? 

Berlin 

Jas NES, der Game Boy 
und das Super Nintendo. In kürze 
werden jedoch zwei weitoro dazu 
kommen. Der Virtual Boy und das 
Ultra 64. 


Wie sucht Ihr die Zeichnungen für 
Eure Galerie aus? 

Nicole Nebelung, Bemburg 

Mit den Bildern funktioniert es genau- 
so wie mit den Leserbriefen. Nachdem 
die Briefe bei uns eingehen, werden 


5. Macht doch eine Zeichonsoit«, wo die, 
die noch nicht so gut malen können, etwas 
lernen können. 

6. Veröffentlicht doch einige von Lesern 
selbst geschriebene Geschichten, wie eine 
Geschichte von Super Mario oder von Street 
Fighter. Ich habe zum Beispiel eine Kom- 
plettlösung für Secret Of Mana gemacht. 
Jetzt muß ich aufhören, ich habe nämlich 
noch eine Verabredung mit einem Mädchen. 
Joey Hung Ly, Dillingen 

Zunächst einmal vielen Dank für Deine vie- 
len Anregungen. Leider läßt sich davon 
nicht alles verwirklichen. Doch die eine 
oder andere Idee werden wir uns sicher 


sie von der Korrespondenz beantwor- 
tet und inhaltlich sortiert. Dann gehen 
ausgewählte Briefe an die Redaktion , 
die dann innerhalb einer Redaktions- 
konforonz entscheidet, wolche Briefe , 
Bilder und Fotos veröffentlicht werden. 


Wen imon di« Rmlaktmin» am 
liobsfon? 

tot »im f mumlMirg 

Claude hält es wi§ Mario, er mag 
Pizza und Pasta am liebston. Marcus 
schwört auf fast Food aller Art , 
währond Andrea» Dasengerichte 
bevorzugt , Jahn» Lieblingsessen ist 
Wiener Schnitzel mit Pommes. Suse ißt 
alles, was ifu in die Üuero kommt und 
Annette lieht Kek %o Übei alles. 

Wo sitzt nigoMtlii I» Ninttmdo Of 
Amorica? 

Mart HanMomiHl, Molnhil 

Unseie ameiikanlsilwn Kollegen 
haben ihien Sitz in Seattle, im Bundes- 
staat Washington Wie es dort aus- 
siehl, konntet Ihi auf der Donkey 
Kong Countiy Videokassette sehen. 




Wann ist ai(|ant(l< h dlo orste Aus- 
gabe dos Club Nintendo Magazins 
erschienen? 

Klaus Wuschet, Biemttial 




Die orste Ausgabe des Club Magazins 
erblickte hule IVIIH das Licht der 
Welt. Dieses I semplai besitzt heute 
einon hohen Sammlerwert. Das Club 
Magazin bestand damals nur aus 
wenigen Seiten und war in Briefform 
geschrieben. 
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durch den Kopf gehen lassen. Wie Dir 
sicherlich aufgefallen ist ; hat sich auch in 
dieser Ausgabe wieder einiges getan. 

Die Sache mit den Noten werden wir jedoch 
auf keinen Fall umsetzen. Eine Benotung 
wäre nämlich eine sehr subjektive Sache , 
abhängig von der Beurteilung des jeweiligen 
Redakteurs , der über das Spiel schreibt. 

Sdinftraeiff vor Frtvule 

Hallo Club Nintendo, 

gerade habe ich Euer neues Clubmagazin 
bekommen (3/95). Erst mal war ich vom 
Titelbild und der ganzen Aufmachung fas- 
ziniert. Die Seite mit den höllischen Spie- 
len gefiel mir auch sehr gut, ebenso wie 
der Donkey Kong Comic, weil Donkey und 
Diddy so auf cool machen, obwohl es 
irgendwie gar nicht zu ihnen paßt. Dann 
diese Sprüche, echt genial. Dann las ich 
die News auf der Inhaltsseite und die Neu- 
igkeit vom ULTRA 64, das auf der E 3 in Los 
Angeles vorgestellt werden sollte. Sofort 
schlug ich Seite 34 auf und bekam fast 
einen Schreikrampf vor Freude, als ich das 
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Das heutige Foto des Monats be- 
weist, daß Nintendo auch den 
Segen der Kirche hat. Selbst Nach- 
wuchs-Weihnachtsmann äh, Papst 
Thomas Bertling aus Ttoit kann sich 
nicht der Faszination der Game 
Boy Welt entziehen. Ein Game Boy 
für ein Halleluja... 

Nicht müde werden, Leute! Auch 
für das nächste Clubmagazin suchen 
wir wieder ein Foto des Monats. Je 
abgefahrener, desto besser! 


ULTRA 64 sah. Ungläubig sah ich mir die 
ganze Zeit das Bild an. Als ich mich von 
dem fantastischen Design der Wunderkon- 
sole losreißen konnte, las ich den Text, von 
dem ich ebenfalls begeistert war. Beson- 
ders erstaunt war ich am Schluß, als ich 
laß, das Ende 95 zwei Super Nintendo 
Spiele herauskommen, die sogar das Gra- 
fikwunder Donkey Kong Country weit in 
den Schatten stellen sollen. Ich war erleich- 
tert, daß endlich Schluß ist mit der 
Geheimnistuerei um das ULTRA 64. 

Stefan Metzger, Wankum 

Nicht nur Du, Stefan. Auch in der Club 
Nintendo Redaktion herrschte helle Aufre- 
gung, als wir zum ersten Mal das Foto des 
ULTRA 64 sahen. Jetzt wissen wir wenig- 
stens, auf was sich das Warten lohnt. Die 
Zukunft ist greifbar nahe.. . 


Fmftlrritf 

Hallo Club Nintendo! 

Mich (13) hat der Frust gepackt! Das hier 
ist mein 15. Brief an Euch und Ihr habt es 
in all den Jahren (ich bin seit 1991 Mit- 
glied bei Euch) nicht nötig gehabt, eines 
von meinen kreativen Schriftstücken abzu- 
drucken! Jetzt ist da natürlich die Möglich- 
keit, weitere vier Jahre frustriert an Euch 
zu schreiben, bis ich bei Brief Nr. 75 
angelangt bin. Mensch, Ihr Pfeifen, ich 
habe bereits 15, -DM Porto für Euch geop- 
fert! Ihr seid in der Redaktion aber auch 
Idioten (man entschuldige den abwerten- 
den Kraftausdruck!). Kaum schreibt so ein 
Trottel ein vierzeiliges, inhaltloses Brief- 
chen (siehe CN 6/94, Seite 5 rechts 
unten) druckt Ihr das Teil von diesem Knalli 
auch noch ab. 

Weitere Kritik: NES kommt zu kurz. Was 
ist nur aus dem Achtbitter geworden? Ihm 
hat Nintendo alles zu verdanken, den 
Ruhm, die Ehre. Kürzlich habt Ihr nur 3,4 
Doppelseiten über das NES verbraucht. 
Etwas arm, hä?l 
Christian Gehlen, Kempen 

Sorry, ungekürzt konnten wir Deinen Brief 
leider nicht abdrucken, dafür stand zuviel 
Unsinn darin. Das gleiche Problem hatten 
wir übrigens auch bei Deinen letzten 14 
Briefen, aber immerhin hast Du es nun 
geschafft, daß wenigstens eines Deiner 
„kreativen" Schriftstücke abgedruckt wurde. 
Zum Thema NES. Sicher hat Nintendo dem 
Achtbitter viel zu verdanken, aber Nin- 
tendo stand schon immer für Zukunft und 
die heißt ULTRA 64. Aber tröste Dich, mit 
einigen wenigen Handgriffen kannst Du 
Dein NES zum Toaster, Hamsterkäfig oder 
Nachttopf umfunktionieren. So wird das 
NES nie sterben . . . 


eJ@ 
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Eine alte Frau steigt in die U- 
Bahn. Kommt der Schaffner 
und sagt: „Die Fahrkarten 
bitte.“ Als die alte Frau ihre 
Karte zeigt, meint der Schaff- 
ner: „Aber das ist ja eine Kin- 
derkarte!“ Sagt die Frau: „Tja, 
da können sie mal sehen, wie 
lange ich schon auf die U-Bahn 
warte!“ 

Steffen T ormow, Berlin 

Mit der Politik ist es wie mit 
dem Wein. Man merkt erst hin- 
terher, welche Flasche man 
gewählt hat. 

Niko Müller, St. Ingbert 

An einem eisigen Wintertag 
sitzt ein Angler mit dicken 
Backen am See. Ein Passant 
fragt ihn: „Haben sie Zahn- 
schmerzen?“ Der Angler ant- 
wortet: „Nein, ich muß die Wür- 
mer auftauen.“ 

Andre Niendorf, Potsdam 

Der Pfarrer im Religionsunter- 
richt: „Hansi, du hast doch 
sicher schon in der Bibel gele- 
sen!?“ Hansi: „Nein, Herr Pfar- 
rer, ich warte, bis der Film 
rausk ommt! “ 


Wolfgang Sattler, Straubing 
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Im Dschungel sind mal wieder die Affen loftlach ihrem sensationel- 
len Auftritt in „Donkey Kong Country" für das Super Nintendo Enter- 
tainment System, geben die zwei beliebtesten Affen der Videospiele- 
Vl/elt, Diddy und Donkey Kong, ihr Debüt auf de^ßame ßoy. Die 
RARE-Programmierer habe^fcir dieses Spiel das unmögliche wahr 
gemacht und präsentieren eWfufregendes Abenteuer mit bestechender 
ACM (Advanced Computer Modelling) -Grafik. (jk) 
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Ihr könnt Euer Oschungelabenteuer 
auf drei verschiedenen Speicher- 
plätzen sichern. 


Kurz nachdem die Kremlings unter King K. Rools Führung den gesamten 
Bananenvorrat von Donkey und Diddy geplündert haben, beginnt für 
Euch das Abenteuer auf dem Game Boy. Ihr müßt den beiden Affen helfen, 
den Dschungel zu durchqueren und die heißbegehrten Früchte aus den 
Klauen des Kremling-Königs zurückzuerobem. Wie auch bei der Super 
Nintendo Version könnt Ihr entweder mit Diddy oder mit Donkey Kong 
spielen. Auf dem Bildschirm ist allerdings immer nur einer der beiden zu 
sehen. Wenn Ihr zum Beispiel mit Donkey Kong spielt und Diddy aufrufen 
wollt, könnt Ihr den Select-Knopf drücken und die beiden führen einen 
Wechsel durch. Zugegeben, dieses Modul stellt hohe Anforderungen an 
Euer spielerisches Geschick, doch könnt Ihr während des Spiels haufen- 
weise Extraleben ergattern. Schaut überall einmal nach Bananen. Habt Ihr 
1 00 dieser gelben Früchte eingesammelt, winkt Euch ein Extraleben. Natür- 
lich gibt es auch wieder jede Menge Gegner. Manche dieser Kreaturen 
werden Euch noch aus dem Super Nintendo-Spiel bekannt sein. Doch die 
Game Boy-Version wartet auch mit völlig neuen Dschungel-Bosheiten auf. 
Da gibt es zum Beispiel fliegende Schweine oder Maulwürfe, die den 
Dschungelboden durchwühlen und äußerst tückische Löcher graben. Freut 
Euch auf die verrücktesten Gestalten, die der Game Boy je gesehen hat. 
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An einem langweiligen, schwülen Dschungelnachmittag unterhalten sich Diddy und Donkey 
Kong mit dem im Schaukelstuhl sitzenden Cranky. Opa Cranky sinniert über die alten 
Videospiele und macht sich über die neuen, aufwendig programmierten Spiele lustig. Als 
er dann noch verschmitzt behauptet, Diddy und Donkey könnten auf einem 8-Bit- 
System nicht so erfolgreich sein wie bei ihrem letzten Abenteuer, springen die beiden 
entrüstet auf und machen Cranky einen gewagten Vorschlag: „Wir lassen die Kremlings 
und King K. Rool noch einmal die Bananen stehlen und holen sie uns diesmal auf dem WP 1 ! 
Game Boy zurück!" Opa Cranky schaut die beiden grinsend an und meint, daß dies W 
eine tolle Idee sei. Er stellt sich auch gleich zur Verfügung, um alles zu arrangieren und 'J 
K. Rool zu benachrichtigen. Diddy und Donkey schauen sich kurz an und bereiten sich für 
eine erneute Expedition in den gefährlichen Dschungel vor. 
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Sie sind böse, fies und mögen Donkeys Bananen. So weit, so gut. Sicher kommt 
Euch dies etwas bekannt vor. Aber jetzt kommt der Hammer: Die Bösewichte aus 
„Donkey Kong Country" haben in „Donkey Kong Land" Verstärkung bekommen. Die 
neuen Fieslinge in der Horde des King K. Rool haben einige Spezialitäten auf 
Lager, die aus einem netten kleinen Abenteuer einen gefahrvollen Dschungel- 
Alptraum machen können. Wer auf diese gemeinen Monster trifft, wird sich auf 
einen heißen Kampf gefaßt machen müssen. Doch auch diese neuen Hindernisse 
können Donkey und Diddy nicht davon abhalten, sich auf den Weg zu machen, um 
die heißbegehrten Bananen zu finden. Donkey fühlt sich schon ganz matt, hat er 
doch seit mindestens einem halben Tag keine gelbe Frucht zwischen den Zähnen 
gehabt. Leise murmelnd schimpft er vor sich hin und wünscht sich, King K. Rool 
schon jetzt in die Finger bekommen zu können. Während Ihr das tierische Team 
durch das Abenteuer begleitet, werdet Ihr noch auf jede Menge Gegner treffen, die 
in „Donkey Kong Land" für den Game Boy (oder Super Game Boy) ihren ersten 
Auftritt haben. Wir stellen Euch nun vier der allemeuesten Kreaturen aus dem 
Dschungel-Labor der Rare-Programmierer vor. 


Nemo 


Dlafl hinterhältig« Gestalt verpaßt 
keine Gelegenheit, Donkey und Diddy unter Wasser 
ru ji|«n. 


ngfisvt 


Sieht niedlich aus? Von wegen, 
dieses Ungetüm ist „mit allen 
Wassern gewaschen" und 
durchstreift die Tiefen der 
Dschungel-Seen. 
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Sammelt Kong-Taler für das Bonus-Spiel 


ln einigen Stages befinden sich, gut versteckt, große Münzen. 
Diese Münzen sind Kong-Taler und bieten Euch in verschiedenen 
Bonus-Levels die Möglichkeit, einige Extra-Kongs zu gewinnen. Je 
nachdem, wieviele Kong-Taler Ihr in einer Stage eingesammelt 
habt, könnt Ihr diese dann in einem Bonuslevel einsetzen und 
versuchen, möglichst viele Extraleben einzukassieren. Ein Extra- 
leben hat im Dschungel soviel Wert wie mindestens 50 Kilo 
Bananen bei einer Affenparty. Sammelt also fleißig Kong Taler 
und versucht, die Münzen in den Bonus-Spielen so erfolgreich 
wie möglich einzusetzen. Eine weitere Möglichkeit, um an Extra- 
Kongs zu gelangen, ist das Einsammeln von Bananen (100 Stück) 
und das Einfangen der Luftballons. Donkey 
und Diddy werden sich über jedes zusätz 
liehe Leben freuen und ihr Abenteuer 
unbekümmert angehen können. 





In der ersten Welt (Gangplank Galleon) erwartet Euch die gesamte Mannschaft von King 
K. Rools brüchigem Schiff. Im Level „Deck Trek" befindet Ihr Euch dann auf dem Schiff 
selbst und müßt Euer ganzes Klettervermögen im Tauwerk unter Beweis stellen. Die 
extrem hohen Maste bergen einige Schwierigkeiten. Zum Beispiel gibt es Taue, die 
Euch in eine Sackgasse führen. Hier hilft dann nur noch ein beherzter Sprung ins Unge- 
wisse. Nachdem Ihr diesen Level erfolgreich beendet habt, öffnet sich der Weg zu den 
anderen Stages dieser Welt. 


Die Welt „Kremlantis" besteht aus einem 
gigantischen Komplex verfallener Tempel- 
ruinen, die sich fast vollkommen unter 
Wasser befinden. Eine ganze Menge 
Chomps, andere beißfreudige Fische und son- 
stige Unterwasser-Bewohner warten nur auf 
einen leckeren Nachtisch. Donkey, der eigentlich 
überhaupt nicht wasserscheu ist, sträubt sich sehr, ^ 
sich ins kühle Naß zu begeben. Doch hat er eine 
andere Wahl? Er will ja schließlich seine Bananen 
wiederhaben. Und bekanntlich gibt es „ohne Fleiß j 
keinen Preis". Also lautet die Devise: „Auf ins 
feuchte Vergnügen und schnorcheln, was das ' 
Zeug hält". ( 


Ende 
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Das ersfe Wasserschloß 


ßr^uudungstot *i! 

Ihr solltet nicht immer direkt den Weg 
zum Ausgang suchen. Schaut Euch in 
den Levels genau um, überall können 
sich Geheimnisse verbergen. Wenn Ihr in 
„Deck Trek" gleich am Anfang nach 
ganz links lauft und ins Leere springt, 
erwartet Euch dort ein Kanonen 
Fäßchen der ganz besonderen Art. 


MitPZÖNlN 


An den Stellen W1 und W2 könnt Ihr zwei 
tolle Warpzonen finden. Diese Warps beför- 
dern Euch direkt in einen Bonusraum, in dem 
Ihr die Buchstaben „O", „N" und „G" finden 
könnt, die Euch bislang gefehlt haben, um das 
Wort K-O-N-G zusammenzustellen. Ihr müßt 
aber äußerst geschickt vorgehen und aufpas- 
sen, daß Ihr bei all diesen 
«P[l -* schwierigen Kletteraktionen 
. ’ nicht einen bühnenreifen 

Abflug macht. 




ßllMl auf fTUHl 


1 Zwei Ausgänge? 


Richtig gelesen! In dieser Stage gibt es insgesamt zwei Aus- 
gänge. Wenn Ihr Euch für den zweiten Ausgang entschließt, 
könnt Ihr einige Extra-Bonusgegenstände einsammeln. Der 
zweite Ausgang befindet sich direkt hinter dem ersten. 
Schwimmt einfach geradeaus weiter und macht eine kleine 
Bonus-Kollekte. Nach- 
dem Ihr alle Gegen- ^ ^ 

stände aufgenommen [ ^ x- { 

habt, könnt Ihr den ^'2 

Level durch den zweiten 
Ausgang verlassen. 


In den Wasser-Levels verhalten 
sich Diddys und Donkey Kongs 
Beine sehr sonderbar. Sie 
werden doch tatsächlich un 
verwundbar. Kein noch so 
großer Fisch kann Euch dann 
in die Haxen beißen und Ihr 
könnt völlig sorglos durch das 
Wasser waten. Werdet aber 
nicht zu leichtsinnig, es warten 
auch noch andere Gegner als 
die fiesen Wadenbeißer auf 
Euer Eintreffen. 
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Donkey und Diddy haben das feuchte Kremlantis durchquert und betreten nun die 
Welt „Monkey Mountain & Chimpanzee Clouds". Hier müssen die beiden auf den 
Spitzen der höchsten Berge beweisen, daß sie absolut schwindelfrei sind. Zahlreiche 
Gegner und wildgewordene Felsbrocken machen den beiden Affen ordentlich zu 
schaffen. Diddy und Donkey sind aber bekanntlich ganz tolle Kletterkünstler und 
werden mit Eurer Hilfe und Eurem Geschick die hohen Bergspitzen im Donkey Kong 
Land trotz aller Hindernisse problemlos erstürmen können. 


iNDO 


Rambi ist ein altbekannter Freund von Donkey und 
Diddy. Dieses Nashorn hat oinon ganz besonderen 
Dickkopf, mit dem es immor durch die Wand will. 
Diese Tatsache hat dem tiorischon Duo schon so man- 
chen gut versteckten Bonusraum 
beschert. In dieser Stago solltot Ihr r f ' 
unbedingt versuchen, Rambi bis zum 
Ausgang zu behalten. Das Nashorn * * «f Ä » 

birgt eine riesige Powor und wird V ’ 

Euch den Weg bis zur ßorgspilze 
mühelos ebnen. 
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MltPZONlN 


Auch in dieser Stage befinden sich wieder zwei Warps, 
die Euch zu den begehrten Buchstaben bringen. Ihr könnt 
Euch mit den Warps die Buchstaben „O" und „G" holen, 
um das Wort K-O-N-G zu vollenden und in den Speicher- 
Bildschirm zu gelangen. Die erste Warpzone ist aller- 
dings sehr schwer zu erreichen. Schaut Euch auf der Karte 
genau den Weg an, den Ihr gehen müßt. Vielleicht klappt 
es nicht gleich beim ersten Mal, doch je öfter Ihr es pro- 
biert, desto einfacher wird es. Die zweite Warpzone, mit 
der Ihr das „G" erreichen könnt, ist dafür auch relativ 
problemlos und ohne großen Aufwand zu finden. 


Mit dem Zeppelin gehfs ab nach „Big 
Ape City", Donkeys Lieblingsstadt. In 
dieser Metropole gibt es eine Vielzahl an 
Sehenswürdigkeiten. Leider haben Diddy und 
Donkey keine Zeit, sich hier einen geruhsa- 
men Urlaub zu gönnen. Die Stadt wimmelt 
nur so von Kremlings. King K. Rool fährt noch 
einmal seine schwersten Geschütze 
* auf und versucht mit aller Macht, die 

5^*®“ ihm noch zur Verfügung steht, Don- 
keys Bananenvorrat zu verteidigen. 
In „Big Ape City" wird der Schwie- 
rigkeitsgrad noch einmal etwas 
angehoben und Ihr werdet Euer 
' ganzes Können aufbringen müssen, 
um das Affen-Team bis zu King K. 
’ Rool zu bringen. 











Noch ehe Yoshi reagieren konnte, war 
das Bündel auch schon auf seinem ^ 
Rücken gelandet und hatte sich geöffnet. 
L Hinaus schaute ein verdutzt blickendes 
\ Baby... Mario! Doch noch etwas 
anderes landete mit Mario, 
eine Pergamentrolle. 


Die Pergamentrolle entpuppte 
sich als Karte. Sie war das einzige 
W Dokument, das über Marios Besfim 
mungsort Aufschluß gab. Die Karte zeigte 
die Yoshi-Inseln und den Ort, on dom das 
Baby erwartet wurde . . . 


Zur gleichen Zeit spazierte Yoshi 
“furch einen Wold der Insel. Nichts ^ 
böses ahnend, nahm er plötzlich etwas 
wahr, das von oben auf ihn zukam. Ungläu- 
l big blickte der kleine Saurier nach oben und 
k sah ein weißes Päckchen vom Himmel fallen. 


SUPER MARIO WORLD 2 

Das Warten hat ein Ende! Fast fünf Jahre nach dem sensationellen Erfolg von SUPER 
MARIO WORLD präsentiert Nintendo nun den offiziellen Nachfolger des Megasellers. 
Geistiger Vater des neuen Meisterwerkes ist wie immer Stardesigner Shigeru Miya- 
moto, der das Spiel in mühsamen vier Jahren entwickelt hat. Schauplatz des Spektakels 
ist diesmal Yoshi's Island, das aus sechs verschiedenen Regionen besteht, in denen es je 


zehn Level zu erforschen gilt. 


Ltd. 


... flog ein Storch über die morgend- 
liche Inselidylle der Yoshi-Inseln. Im 
Gepäck hatte er zwei Babys, die schleu- 
nigst zu ihren Eltern gebracht werden 
sollten. Es war ein Zwillingspärchen, dem 
eine große Zukunft prophezeit war. 


Doch wo immer es das Gute gab, war auch 
das Böse nicht weit. In diesem Fall in Form 
des bösen Kamek, eines Magikoopas aus 
Bowsers Königreich. Auch er hatte von 
den Babys erfahren und fürchtete, 
daß sie Unheil über das Königreich 
bringen würden. 


Kurz entschlossen machte er sich auf 
den Weg, um die beiden Babys in 
seine Gewalt zu bringen. Sein heim- 
tückischer Anschlag gelang. Kamek 
erbeutete das Bündel und kehrte in sein 
Schloß zugjck... 


* Kamek bemerke* jedoch nicht, daß er 
nur eines der Babys entführt hatte. Das 
Bündel mit dem anderen Baby stürzte 
ch die Wolken in die Tiefe. War 
damit auch dos Schicksal des zwei- 
n Babys besiegelt? 


Mittlerweile war Kamek wiedor im Schloß ange 
kommen und hatte gemerkt, daß sich in dem 
Bündel nur ein Baby befand DerMagikoopa 

war am toben und befahl seinen Toadies, 
sich sofort auf dio Suche nach dem 
anderen Baby zu machen. 


Yoshi fühlte sich irgendwie verant- 
wortlich für dos Baby und hatte deshalb 
beschlossen, den Kloinon zu seinen Eltern 
zu bringen. Mil Mario auf dem Rücken 
er einen langen Wog on, der ihn 
gesamte Insel führen sollte 


s Yoshi 

Schergen V< 

Fersen waren und nuF 
ton, daß Yoshi da< 

Augenblick aus den 
lassen würde. Ein Wett- 
lauf mit der Zeit 
begann... 
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Sechs Gebiete muß Yoshi durchqueren, bis er endlich das auf der Karte angegebene Ziel 
erreicht. Doch wird er dort tatsächlich die Eltern von Mario antreffen? 

Zu erkunden gibt es in jedem der sechs Gebiete acht reguläre Level und zwei Bonuslevel, die 
Ihr nur erreichen könnt, wenn Ihr in den acht Leveln davor alle Geheimnisse entdeckt habt. 
Anhand einer Punktanzeige könnt Ihr nach einem durchspielten Level sehen, wie gut Ihr 
gewesen seid. 

Einen guten Überblick über die Level eines jeden Gebietes gibt Euch eine Karteikarte, die 
zunächst leer ist und in die dann jedes gespielte Level mit der jeweiligen erzielten Punktzahl 
eingetragen wird. Am Ende habt Ihr dann sechs Karteikarten, die Ihr alle einsehen könnt. 




Mit seiner langen Zunge kann Yoshi sich Gegner 
schnappen und sie entweder wieder ausspucken 
und Dadurch andere Gegner abschießen oder 
sie verschlucken und so einen Munitionsvorral 
anlegen. 


Befindet sich Yoshi in der Luft und bewegt seine 
Beine sehr schnell, so kann er sich auf diese Weise 
einige Zeit in der Luft halten. Mit etwas Übung 
kann er sogar längere Flugstrecken absolvieren. 


SCHIESSEN 


Für jeden Gegner, den Yoshi verschlingt, legt er 
ein Ei. Auf diese Weise kann er bis zu sechs Eier 

sammeln. Mit diesen kann er dann auf Gegner 
schießen. Beim Treffen hilft ihm eine Zielvor- 
richtung. 


Am liebsten ißt Yoshi Wassermelonen. Allerdings 
nur die Frucht, nicht die Kerne. Die Kerne 
spuckt er lieber seinen Gegnern entgegen und 
macht sie auf diese Weise unschädlich. 


4 f ♦ 

Wenn Yoshi einen der Feuerbälle in den Mund 
nimmt, kann er sogar Feuerspucken. Allerdings hält 
diese Fähigkeit nicht sehr lange qn, denn irgend- 
wann erlisch der Feuerball. 


Manchmal wird Yoshis Weg von einem Pfahl 
blockiert, der einen Eingang versperrt. Kein Problem 
für den kleinen Saurier. Er springt einfach in die Luft 
und landet wuchtig auf dem Pfahl. So versinkt dos 
Hindernis im Boden. 


Auch als Baby hafte Mario schon ^anz besondere Kräfte. 
Diese offenbarten sich immer dann, wenn er einen der 
glitzernden Sterne gefunden hatte' Dann nämlich wurde er % 
zu SUPER BABY MARIO und als solcher einen Moment lang 
unbesiegbar. Auch damals besaß der Kleine aiso-scfion seinen 
Killerinstinkt. 

SUPER BABY MARIO konnte sogar schon fliegen. Allerdings 
nicht mit Hilfe seines Capes, sondern unter Verwendung 
einer seiner Windeln. 
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Nachdem die beiden das erste Level unbeschadet überstan- 
den haben, wartet nun das zweite auf die beiden Freunde. 
Diesmal bekommen sie es mit riesigen Bumm-Bombs zu tun. 
Diese fliegen aus einiger Entfernung in Richtung Yoshi und 
versuchen, ihn zu treffen. Mit Glück und Geschick weicht der 
kleine Saurier jedoch aus. 


Gleich am Anfang dieses dritten Levels warten drei hungrige Piranha-Pflanzen auf 
Yoshi und Baby-Mario. Sollte Yoshi noch einige Eier gebunkert haben, kann er mit 
den Jungs kurzen Prozeß machen. Ist dem springerstiefeltragenden Saurier die 
Munition ausgegangen, macht es auch nichts, er kann einfach durch die Röhre ver- 
schwinden. 


Sechs Welten gibt es auf Yoshi's Island zu 
erforschen und bereits die erste hat es in 
sich. Euch erwarten acht kunterbunte Level 
voller Überraschungen. Im vierten und ach- 
ten Level einer jeden Welt wartet ein - in 
der Tat - gigantischer Endgegner auf Euch. 
Vergeßt beim Erforschen der Level nicht, 
daß es wichtig ist, überall nach geheimen 
Gängen zu suchen und jeden Bonus einzu- 
sammeln. Nur auf diese Weise erhaltet Ihr 
die erforderliche Punktzahl, um nach durch- 
spielten acht Leveln das Tor zu den beiden 
geheimen Abschnitten zu öffnen. 


Im vierten Level der ersten Welt bekommen es die beiden Freunde mit einem 
ersten Zwischengegner zu tun, der am Ende des Abschnitts auf die beiden war- 
tet. Zuvor müssen sie jedoch die Lavagrotten durchqueren, wo ebenfalls einige 
nicht ganz so nette Kreaturen nach dem jungen Leben von Mario trachten. Doch 
schließlich ist ja Yoshi da, um den Kleinen zu beschützen. 


Nach den heißen Lavagrotten hat es Yoshi nun 
in die luftigen Höhen einer Berglandschaft ver- 
schlagen. Eigentlich recht idyllisch, wenn nicht 
der Bildschirm ununterbrochen automatisch 
weiterscrollen würde. Dadurch ist Yoshi 
gezwungen, sich ständig zu bewegen. In die- 
sem Level muß er also besonders vorsichtig 
sein. 


Das erste Level beginnt relativ verhalten. Rie- 
sige Schokoladeneiskugeln mit Himbeer- und 
Waldmeisterglasur deuten ja auch nicht gerade 
darauf hin, daß es hier Ärger geben könnte. 
Deshalb springt Yoshi mit Baby-Mario auf dem 
Rücken vergnügt durch die Landschaft. Nicht 
lange jedoch, denn die ersten Gegner warten 
schon. 


Jetzt geht's ins Dunkel einer Gebirgshöhle. Aufgrund der mangelnden Sicht ist 
es oft schwer, die Gegner rechtzeitig zu erkennen. Noch dazu haben sich die 
Shy-Guys mit Stelzen ausgerüstet, um größer zu wirken. Außerdem warten 
noch einige Lump-Bums in der Höhle. Diese sind jedoch sehr gut an ihren Later- 
nen zu erkennen. , 


Jetzt wird es ernst, denn in diesem letzten Level der ersten Welt wartet der erste 
gefährliche Endgegner auf Yoshi und Baby-Mario. Schon allein der Weg bis zum 
Endgegner ist kein Spaziergang. Yoshi muß unterirdische Gewässer überqueren 
und sich mit Spritz-fischen auseinandersetzen, die ihm ihre Ladung ins Gesicht 

ballern wollen. , > 


In diesem Level fliegen merkwürdige Pflanzen durch die Gegend, die es in sich 
haben. Berührt Yoshi nämlich eine von ihnen, wird ihm ganz komisch, er 
bekommt rote Augen und torkelt nur noch durch die Gegend. Aber er fühlt sich 
wohl dabei. Ein weiteres Problem ist jedoch, dos das gesamte Bild verschwimmt 
und sich auch der Spieler plötzlich komisch fühlt, j 


Nachdem Ihr in jedem Level eine bestimmte Punktzahf erreicht 
habt, werden diese miteinander addiert. Habt Ihr den Mindest- 
wert erreicht, öHnen sich für Euch zwei neue Level dieser Weh, 
wobei eines ein reguläres Level ist und dos andere ein Bonus- 

Spiel-Level. 1 


In jedem Level gibt es fünf Sonnenblumen zunnden. DiSonnen- 
blumen, die Ihr findet, werdet Ihr am Ende des Levels am 
Schlußtor wiedererkennen. Nachdem Ihr durch das Tor gesprun- 
gen seid, wird der Roulette-Mechanismus aktiviert. Bleibt der 
Pfeil nun auf einer der Blumen stehen, folgt ein Bonus-SpieL 
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GANZ GALLIEN IST BESETZT. . . 


Ganz Gallien? Nein, natürlich nicht ganz Gallien. Die Bewohner 
eines kleinen, uns wohlbekannten Dorfes, leisten nun schon seit 
Jahren erbitterten Widerstand gegen 
fc Cäsar und seine römischen Besatzer. 

Bisher blieben jedoch alle Versuche, 
das Dorf einzunehmen und die 
Bewohner dem römischen Reich 
unterzuordnen ohne Erfolg. Keine 
List, keine Tücke hat bisher geholfen. 

Verständlich, daß der gute alte Cäsar 
deshalb total mit den Nerven runter 
ist. Nun, wenigstens ist es ihm gelun- 
gen, rund um das Dorf römische 
Lager zu errichten, von denen aus 
er die unbeugsamen Gallier aus 
sicherer Entfernung beobachten 
kann. Doch auch unsere gallischen 
Freunde nehmen natürlich wahr, was 
um das Dorf vor sich geht. Und das 
gefällt ihnen überhaupt nicht. Cäsar ist nämlich auf die blödsinnige 
Idee gekommen, eine riesige Palisade um das gesamte Dorf zu 


ziehen, um so die Bewegungsfreiheit seiner Widersacher einzu- 
schränken. Wenn er diesen Entschluß nicht schon bald bereut... 

Majestix, der Dorfhäuptling, hat nämlich 
beschlossen, Cäsar einen Denkzettel zu 
verabreichen. Aus diesem Grund hat er 
Asterix und Obelix beauftragt, die 
römische Palisade zu durchbrechen und 
durch alle römisch besetzten Länder zu 
ziehen und aus jedem der Länder einen 
charakteristischen Gegenstand mitzu- 
bringen. Diese Gegenstände sollen 
dann Cäsar zum Geschenk gemacht 
werden, um ihm zu zeigen, daß die Pali- 
sade, die er um das Dorf der Galliej^ 
errichtete, völlig nutzlos ist. Um ihr<^ 
Mission zu erfüllen, müssen die beiden 
Freunde zunächst nach England, dann 
in die Schweiz, nach Griechenland, 
nach Ägypten und schließlich zu Cäsar, 
um ihm die Geschenke zu übergeben. Auf dem Weg dorthiritoibt 
es natürlich viele Römer zu verprügeln. Also, packt es anJMr 


I V 

Seid bereit für das Abe nteuer 

Damit der Spielspaß noch erhöht wird, haben sich die Programmierer von Infogrames einige 
sehr nützliche Features für das Spiel einfallen lassen. Zunächst einmal könnt Ihr wählen, in 
welcher Sprache Ihr durchs Spiel begleitet werden wollt. Euch stehen Englisch, Französisch, 

Spanisch und natürlich auch Deutsch zur Verfügung. Eine gute Möglichkeit also, auch Eure 
Fremdsprachenkenntnisse zu schulen oder zu verbessern. Außerdem läßt sich der Schwie- 
rigkeitsgrad des Spiels bestimmen. Hier habt Ihr die Wahl zwischen leicht, mittel und 
schwer. Es empfiehlt sich, im leichten Modus zu beginnen, um sich erst einmal mit den 
verschiedenen Moves der Charaktere vertraut zu machen. Nun könnt Ihr noch entscheiden, 
ob Ihr das Spiel alleine oder zu zweit spielen möchtet und mit welchem Charakter, Asterix 
oder Obelix, Ihr Euer Glück versuchen wollt. Natürlich ist das Spiel auch mit einem 
Passwortsystem ausgestattet, so daß Ihr nicht immer wieder am Anfang beginnen müßt. 

Passwörter erhaltet Ihr jedoch erst, wenn Ihr eines der Länder, durch das Ihr reist, hinter 
Euch gebracht habt. Habt Ihr Euch mit allen Optionen vertraut gemacht, erwarten Euch 
über 20 grafisch beeindruckende Level und natürlich jede Menge Gegner. Außer mit 
Römern und Wildschweinen bekommen es unsere Freunde noch mit verschiedenen Dieben und 
Schurken zu tun. Nur gut, daß Obelix als kleines Kind in den Zaubertrank gefallen ist und 
Asterix hin und wieder ein Fläschchen des köstlichen und nützlichen Getränkes findet. Wenn 
das der Fall ist, geht die Post ab und die Römer haben nichts mehr zu lachen. 


Höchstens ein bißchen kräftig. Und das steht ihm ganz gut. Falls Ihr jedoch 
anderer Meinung seid, könnt Ihr natürlich auch mit Asterix spielen. Er ist 
kleiner, wendiger und kann höher springen. Obelix dagegen hat den Kraft- 
vorteil auf seiner Seite. Wo er hinschlägt, wächst so schnell kein Gras 
mehr. Eure Entscheidung müßt Ihr allerdings vor Spielbeginn festlegen. 
Habt Ihr Euch nämlich für eine der beiden Spielfiguren entschieden, müßt 
Ihr mit dieser bis zum Ende des Spieles weiterspielen. Auf diese Weise 
I könnt Ihr Euch jedoch auf einen 
zweiten Durchgang mit anderem 
Charakter freuen. 


Im Sprachauswahl-Menü könnt Ihr bestimmen, in welcher 
Sprache Ihr den Screentext lesen möchtet. 


Um Cäsar zu beweisen, daß weder die riesige 
Palisade, noch die römischen Legionen die 
Gallier aufhalten können, erhalten Asterix 
und Obelix den Auftrag, durch alle römisch 
besetzten Länder zu ziehen und dort jeweils 
einen Gegenstand als Souvenir mitzubringen. 

Auf diese Weise soll Cäsar einsehen, daß seine 
Palisadenwand völlig nutzlos ist. Auf Ihrem Weg durch 
die Länder treffen die beiden Gallier nicht nur auf viele Gegner, sondern 
finden auch hier und da ein paar 
Münzen und Sterne, die es lohnt 
einzusammeln. Nach jedem Level 
erhaltet Ihr einen Oberblick über 
Eure Habe und werdet eventuell 
mit einem Bonus belohnt. Sucht 
Eure Umgebung also immer ganz 
genau ab, um sicher zu gehen, 
daß Euch nicht irgendein Bonus- 
gegenstand entgeht. 
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PROLOG - ABSCHIED VOM 


Oftmals findet Ihr hinter Wänden, in Büschen oder auf Bäumen versteckte 
Items. Hinter der auf dem Bild zu sehenden Palisade befindet sich beispielsweise 
ein 1 -Up. Sucht also auch an den undenkbarsten Orten nach versteckten Gegen- 
ständen, es lohnt sich. Der Weg bis zum ersten Passwort ist nämlich weit und 
ein Continue habt Ihr auch nicht zur Verfügung. Aus diesem Gmnd ist es auch sinn- 
voll, einigen Gegnern auszuweichen, um keine Energie abgezogen zu bekommen. 


verdroschen zu werden. Euer erstes Ziel ist ein Boot, mit dem es dann 
nach England geht. Leider wartet nicht gerade ein Luxusdampfer auf 
Euch . . . 


Die Reise Eures Helden startet im heimischen Dorf. Vom Haus von 
Majestix aus verabschiedet Ihr Euch aus dem Dorf und begebt Euch in 
den Wald, wo die ersten römischen Legionäre schon darauf warten. 


CT1-MEER 


' M Etwas enttäuscht starrt Ihr auf das Boot, das sich als 

mickerige Nußschale entpuppt. Dennoch müßt Ihr die 
Oberfahrt meistern. Euch bleibt keine Wahl. Hütet Euch vor Felsen, Riffs und den Römern auf 
‘den Schiffen.^nr Ende wartet ein peitschender Galeerenaufseher auf Euch. 


Hier müßt Ihr ein gutes Tirmng^beweisen, denn Ihr 
köi^nt eritwederjü^erTffe Felsen springen oder 
schriglyOTifer den Felsen durchfahren. Achtet auch 
auf die Riffs, an denen man leicht hängen bleibt. 
Später erwarten Euch noch einige dämliche Fische. 


Habt Ihr die Oberfahrt gemeistert, landet Ihr in den Klippen der engli- 
schen Küste und müßt Euch dort Euren Weg nach oben bahnen. Wenig- 
stens warten hier zunächst keine Römer auf Euch. An einigen Stellen in 
den Klippen, scheint es auf den ersten Blick nicht weiter zu gehen. 
Hier hilft Euch jedoch eine Wippe weiter, die Euch nach oben befördert. 
Auf diese Weise wird es Euch sicher bald gelingen, die Klippen hinter 
Euch zu lassen und ins Landesinnere einzudringen. 




]ENDj 


Weiter bei 










SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 


0 Die obere Route 


Bei Eurem Landspaziergang solltet Ihr die obere Route bevorzugen, denn 
diese ist einfacher zu bewältigen. Hütet Euch auf dem Land jedoch außer vor 
den Römern auch vor Dieben und Landstreichern, die sich hinter Bäumen ver- 
steckthalten und Euch plötzlich attackieren. Seid also auf alles vorbereitet, 
wenn Ihr durch die Landschaft streift. Ihr müßt blitzschnell zuschlagen können, 
wenn Ihr den Level überstehen wollt. 


erleben ihr blaues Wunder. Hier kann Obelix wieder einem seiner 
Hobbys, dem Legionär-Helm-Sammeln nachgehen. Wahrscheinlich gibt 
es hier mehr Römer als Wildschweine im gallischen Wald. Naja, Obelix 
kann das nur recht sein. 


was; 


® Block als Treppe 


ACT 3^XÖND0N 


In einigen Situationen dienen Euch die Bonusblöcke nicht nur als Itemlieferanten, 
sondern auch als Treppe, um höhergelegene Plattformen zu erreichen. Schaut 
Euch also zunächst genau um, bevor Ihr einen Block zerstört und Euch so die 
Möglichkeit nehmt, ihn als Stufe zu verwerten. Am besten Ihr ericundet zunächst die 
höhergelegenen Ebenen und kümmert Euch dann um den Inhalt der Blöcke. 


sehr unangehnem sein, von einem schweren Faß überrollt zu werden. 
Obelix dürfte damit keine Probleme haben, denn er ist ja selbst ein Faft 
Asterix sieht danach wahrscheinlich wie eine FlurdeT aus. 


Als Ihr die Stadt erreicht, ist es schon dunkel. Dennoch ist auch hier den 
Römern Eure Ankunft nicht verborgen geblieben. Schon bald stoßt Ihr 
^bf-die ersten bewaffneten Patrouillen. Behaltet auch die Römer im 
Auge, die große Hojzjösser in Eure Richtung rollen. Es kann nämlich 


Eigentlich wollte nVah Tfri Station ein Rugbyspiel abhal 
^ten, doch die Röme'rhab'en alle Spieler in das örtliche 
Gefängnis gesteckt. Eure'nachsfe'Aufgabe besteht also 
darin, die Spieler aus dem Gefängnis zu Btrfigjob.. 


I doch stattfinden, denn\>uch 
Freunde haben viel Spaß am 


Schließlich muß das $f 
unsere beiden gallisch« 


t( IA /l NI Nf END Ol 







GBYMATCH 


ACT 4 - DA 


das nicht zu einfach vor, denn auch Eure Gegenspieler sind keine Kinder 
von Traurigkeit. Sie sind ständig bemüht. Euch zu schnappen. Entweder sie 
rennen direkt auf Euch zu oder springen über Euch. 


Nachdem Ihr es geschafft habt, alle Rugbyspieler zu befreien, kann das 
Match stattfinden. Regeln gibt es so gut wie keine. Eure einzige Aufgabe 
Ktosteht darin, das Rugby-Ei hinter der gegnerischen Goallinie zu plazieren. 
Um dieses Vorbaben zu verwirklichen, habt Ihr drei Versuche. Stellt Euch 


ACT 5 - IN DER SCHWEIZ 


allein von Euch ab. Vielleicht winkt Euch ja nach 
bestandenem Abenteuer ein nettes schweizer Käse- 
fondue. 


Sogar in der Schweiz haben sich die Römer breit 
gemacht. Mit Baumtamung und sogar in Streitwagen 
versuchen sie diesmal. Asterix und Obelix das Hand- 
werk zu legen. Ob sie damit Erfolg haben, hängt ganz 



SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
L^SYSTEMa A 


Und wieder einmal hat sich ein 1-Up gut versteckt. Diesmal auf einem der 
Holzcontainer. Da Ihr mit einem normalen Sprung nicht auf ihn springen könnt, 
müßt Ihr versuchen, auf einen der Äste kurz nach dem Container zu springen 
und von dort aus dann in Richtung 1-Up. Nicht leicht, aber auch nicht unmöglich. 
Erledigt jedoch zunächst die Gegner, die sich um den Container herum aufhal- 
ten, damit Ihr nicht eine böse Überraschung erlebt, wenn Ihr wieder landet. 


ie Dorffeier 
\uß noch 


Abenteuer ist noch lange 


flug'fn^sdtweizer Gefilde verschlägt es | 
unsere befderi tapferen Gallier als 
^nächste* noch Griechenland, wo sie 
Cjsrch^alrt -den Olympischen. .Spielen'' ' : - -j 
beteiligen können. Haben sie eine 
O Trophäe errungen geht es dann weitab 
kjph der». ndph' Ägypten. T)ie beiden S 
Vf whtden also auf jedehfdll noch einige 
]f heiße Abenterm^jpb^rTx^- 


Weiter bei(B) 
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Nach monatelangem 
Bangen und Hoffen, 

Ist es nun endlich so- 
weit! CAPCOM9 Dauer- 
hit .Street Fighter II“ 
wird auch für den 
Game Boy umgesetzt. 

Für alle 9treet Fighter 
Fans, die jetzt schon vor Spannung fast platzen 
und es gar nicht mehr erwarten können, die 
Perle unter den Kampfsport-Modulen In den 
Game Boy zu stecken, haben wir mit diesem 
Bericht einen kleinen Appetitmacher, (jk) 






Die besten und härtesten Straßen- 
kämpfer aus aller Welt haben sich 
wieder zusammengefunden, um ihre 
Kräfte zu messen. Gleich zu Beginn 
des Spiels müßt Ihr Euch entscheiden, 
welchen Kampfmodus Ihr spielt. Wollt 
Ihr im „Normar-Spiel gegen alle Street 
Fighter kämpfen, im Zwei-Spieler- 
Modus (Versus) gegen einen Eurer 
Freunde antreten oder im „Survlval“ 
testen, wie lange Ihr in diesem Aus- 
scheidungs-Turnier bestehen könnt? 


Im Optionsmenü könnt Ihr Euch dann 
die einzelnen Musikstücke und Sound- 
effekte anhören. Den Schwierigkeits- 
grad verstellt Ihr mit der Option „Game 
Level". Zusätzlich könnt Ihr in diesem 
Menü noch die Zeitlimit-Option eln- 
oder ausschalten. Ein kleiner Tip am 
Rande: Vergeßt nicht, im Zwei-Spieler- 
Modus genügend Abstand zu Eurem 
Kontrahenten zu halten, damit Ihr im 
Elfer des Gefechts nicht versehentlich 
aneinander geratet. 


■ 



raff 


Ihr habt die Auswahl zwischen den 
besten Kämpfern, die je bei einem 
„Street Fight" teilgenommen haben. 
Mit von der Partie sind diesmal CHUN 
LI. die extrem bewegliche Chinesin. 
GUILE aus den USA. RYU. der Schüler 
des mächtigen Lehrmeisters Cheng 
Long. KEN. der amerikanische Sunny- 
boy. ZANGIEF aus Rußland. BALROG. 
der ehemalige Boxweltmeister im 
Superschwergewicht, der einäugige 
SAGAT und das brasilianische Urwald- 
Biest BLANKA. Na. wie heißt Euer 
Lieblings-Kämpfer? 






m 


B 
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Street 



filn farbenprächtiges Spektakel 


Ein besonderes Schmankerl erwartet 
Euch, wenn Ihr das „Street Fighter II"- 
Modul in den Super Game Boy steckt. 
Jeder einzelne Schauplatz des Spiels 
hat seinen eigenen, farbigen Rahmen 
bekommen. Ob Ihr in Thailand. China 
oder in den USA spielt, jedesmal 
erwartet Euch ein neues Grafik-Feuer- 
werk der Extraklasse. Schaltet ruhig 
einmal die Pausenfunktion ein und 
genießt in aller Ruhe die tollen Rah- 
men. Wenn Ihr diesen Leckerbissen 
verdaut habt, könnt Ihr Euch der Arena 


selbst zuwenden. Was sich da so auf 
dem Bildschirm tut. zählt nämlich zu 
den Sahnestückchen auf dem Game 
Boy. Die grafisch wundervoll um- 
gesetzten Kampf-Sequenzen können 
selbst den größten Street Fighter- 
Enthusiasten in Verzückung verset- 
zen. Wer meint, der Game Boy- 
Bildschirm würde für ein solch 
kultiges Kampfsport-Spiel wie 
„Street Fighter II“ nicht genü- 
gen. wird sich eines Besseren 
belehren lassen müssen. 


_______ 



Die Kämpfer haben, wie auch bei der 
Super Nintendo Version, ihre eigenen 
Spezialattacken. Nahkampfgriffe und 
Verteidigungen. Bei dem Game Boy 
Spiel ist die Härte eines Punchs oder 
Kicks von der Dauer des jeweiligen 
Knopfdrucks abhängig. Je länger Ihr 
also den A- oder B-Knopf gedrückt 
haltet, desto unbarmherziger wird Euer 


Fighter zuschlagen. Diese Technik 
erfordert allerdings etwas Übung, da 
Euer Gegner während dem Kampf nicht 
schlafen wird und Euch möglichst bald 
auf die Bretter schicken möchte. Zeigt 
Euren Gegnern, daß ein wahrer Street 
Fighter in Euch steckt und Ihr über alle 
kämpferischen Eigenschaften eines 
Großmeisters verfügt. 











HILFREICHE GEGENSTÄNDE 


EIN SPAZIERGANG MIT FOLGEN 




GAME BOY 


Mickey kann jede Menge tolle Boni 
finden. Wenn Ihr SELECT drückt, 
begebt Ihr Euch in das Item-Menü 
und könnt Euch anschauen, was Ihr 
schon alles zusammengetragen 
habt. Mit der Musik aus der Musik- 
Box könnt Ihr Eure Gegner erstarren 
lassen und sie dann berühren, 
ohne Energie abgezogen zu be- 
kommen. Die Schlüssel öffnen und 
schließen Zugbrücken, die Euch bis- 
lang den Weg versperrten. Die Lut- 
scher sind nicht nur lecker, sondern 
füllen Mickeys Energieanzeige auf 


einen Schlag. Mit dem Essen soll 
man ja bekanntlich nicht um sich 
werfen, allerdings wurden die Äpfel 
bei "Mickey Mouse V - Zauberstäbe" 
zu Wurfgeschoßen umfunktioniert 
und lassen Eure Kontrahenten blitz- 
schnell verschwinden. Nur die Ske- 
lette verschwinden nicht von der 
Bildfläche, sondern werden bei 
einem Apfel-Treffer für kurze Zeit ein- 
gefroren. Auf der rechten Seite des 
Screens könnt Ihr sehen, wieviele 
Teile Euch noch fehlen, um das Bild 
fertigzustellen. 


KIDNAPPING IM WALD VON ENTENHAUSEN! 

Ein magisches Game Boy-Abenteuer erleben Mickey und seine Freunde, als sie 
im Wald auf die Hexe Yashia treffen. Der coole Mäuserich Mickey muß einige 
knifflige Puzzle lösen, Fallen überwinden und fiese Gegner besiegen, bevor er 
seine Freunde aus den Klauen der Hexe befreien kann, (jk) 


Hexe Yashia. „Mit Eurem lauten 
Geplapper und Gekreische habt Ihr 
meinen Bosheits-Schlaf gestört. Jetzt 
bin ich mächtig sauer!”, brüllt die 
Hexe. Mickey und seine angsterfüll- 
ten Freunde ergreifen kurzent- 
schlossen die Flucht. Plötzlich tut 
sich die Erde auf und Mickeys 
Freunde fallen in ein tiefes Loch. 
Yashia lacht, und warnt Mickey 
davor, das Schloß zu betreten und 
irgendwelche Befreiungsversuche 
zu unternehmen. „Keine Angst 
Freunde. Ich werde Euch befreien!", 
schreit Mickey und macht sich auf 
den Weg, die Rätsel im Schloß der 
Hexe zu knacken. 


An einem schönen, warmen Som- 
mernachmittag entschließen sich 
Mickey und seine Freunde zu einem 
Spaziergang im Entenhausener 
Wald. Vergnügt streifen sie durch 
die Natur, beobachten die kleinen 
Bewohner des Waldes und genie- 
ßen die saubere Luft. Mitten im 
Wald entdecken sie ein giganti- 
sches, unheimliches Schloß. Den 
Legenden nach haust in dieser 
düsteren Burg eine böse Hexe, die 
über mehrere Zauberstäbe verfügt. 
Mickey bekommt eine Gänsehaut 
und ahnt Schlimmes. Gerade als er 
seine Freunde zum Weitergehen 
auffordern möchte, erscheint die 


PASSWÖRTER OHNE ENDE 


Nach jeder Stage, in der Ihr das beim nächsten Mal wieder genau 
Puzzle-Bild vollständig gelöst habt, an dieser Stelle anfangen könnt, 
erhaltet Ihr ein Paßwort. Schreibt ohne die vorhergehenden Stages 
Euch die Paßwörter ab, damit Ihr erneut spielen zu müssen. 


1. ABSCHNITT: 
AUF DER SUCHE NACH PLUTO 


STAGE 1 


In der ersten Stage dieses 
Abschnitts, geht es noch relativ 
harmlos zu. Die Gegner sind nicht 
so zahlreich vertreten wie später im 
Spiel und die Kristalle sind einfach 
zu erreichen. Das erste Bild, das Ihr 
zusammenstellen müßt, ist ein Por- 
trät von Donald Duck und besteht 
aus insgesamt vier Teilen. Holt Euch 
die Extra-Gegenstände, damit Ihr es 
später einfacher habt und vergeßt 
nicht, daß Mickey auch springen 
kann. 


Noch sieht alles ganz harmlos aus. 


Hier oben gibt es ein weiteres Teil des 
Bildes. 


AUF GEHT S! 


borgen. Es gibt Gegenstände in 
den Edelsteinen, die der abgefah- 
renen Maus weiterhelfen können. 
Manchmal verbirgt sich aber auch 
ein Gegner in einem Kristall und 
springt Euch überraschend ent- 
gegen. Erst, wenn Ihr das Puzzle- 
Bild komplett vollendet habt, könnt 
Ihr die Stage verlassen. 

(C) The Walt Disney Company 


Um seine Freunde befreien zu kön- 
nen, muß Mickey In jeder Stage 
die Puzzle-Teile finden und das 
jeweilige Bild vollständig zusam- 
menstellen. Die Puzzle-Teile befin- 
den sich in den großen Kristallen, 
die Mickey mit seinem Zauberstab 
öffnen kann. Doch nicht in jedem 
Kristall ist auch ein Puzzle-Teil ver- 


Eine gemeingefährliche Waffe: 
Der Brutalo-Wurf-Apfel! 


Geschafft! Das Bild ist komplett und Ihr 
könnt zur nächsten Stage. 
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STAGE 4 


Schurken, die hier noch herumlun- 
gern und Euch das Leben schwer 
machen wollen, keine großen 


Schwierigkeiten mehr zu erwarten 
und könnt das Bild der schönen Kla- 
rabella vervollständigen. 


Na, raucht das Köpfchen schon? 

Kein Wunder, bei all den kniffligen 
Rätsel. Ihr müßt noch einmal die 
Ärmel hochkrempeln und Euch gut 
konzentrieren, denn nun geht es zur 
vierten Stage. Mit Eurem Zauberstab 
könnt Ihr schon recht früh einen 
Schlüssel finden, der Euch die Falltür 
nach unten öffnet. Im unteren 
Bereich der Stage, versperrt Euch 
eine Wassergrube den Weg. Diese 
Falle könnt Ihr aber ganz leicht 
überwinden, wenn Ihr Euch vorher 
den zweiten Schlüssel besorgt habt 
und ihn in das Schlüsselloch steckt. 

Danach habt Ihr bis auf die fiesen Welche Gestalt verbirgt sich wohl hinter diesem 

Puzzle-Teil? 


Dieses Mal muß Mickey weite Wege mM 

gehen, um an die Kristalle zu kom- « 

men. Das Bild besteht jetzt aus • 
sechs Teilen, die der pfiffige Mickey j 

finden muß. Achtgeben müßt Ihr 
bei den unbeweglichen Statuen. 

Sobald Ihr sie berührt, werden diese 

aus ihrer Starre befreit und verfol- Mickey hat wieder ein Teil gefunden, 
gen Euch gnadenlos. 


Das ist reine Maus-Power. Der Entenhausener hat 
erneut ein Rätsel gelöst. 


Labyrinth müßt Ihr eine Warpzone 
finden, um an den Schlüssel für die 
Zugbrücke zu gelangen. Seid Ihr im 
Besitz des Schlüssels, müßt Ihr durch 
den Warp zurück und links von der 
Zugbrücke den Schlüssel einsetzen. 
Jetzt könnt Ihr Euch die restlichen 
Teile des Puzzle-Bildes holen und die 
Stage beenden. Natürlich werden 
die Gegner versuchen, Euch daran 
zu hindern. Deshalb ist es wichtig, 
daß Ihr die Lutscher rechtzeitig zu 
Euch nehmt, um Mickeys Energie- 
anzeige wieder aufzufüllen. 


Die dritte Stage ist etwas für Rätsel- 
Freaks. In diesem verwirrenden 


STAGE 3 


Wer hier springt, sollte über einen Rettungsreifen 
verfügen! 


Gleich nachdem Ihr den Warp benutzt habt, könnt 
Ihr den Schlüssel finden. 


An dieser Stelle befindet sich die Warpzone. 


Der Schlüssel, der Euch zu weiteren Puzzle-Teilen 
führt. 


Hier müßt Ihr den Schlüssel einsetzen und könnt 
dann die untere Ebene der Stage erforschen. 


Geschafft! Klarabellas Bild ist vollständig und die 
Maus tanzt House'. 


WIE GEHT ES WEITER? 


Rechts von dem Warp befindet sich ein weiteres 
Puzzle-Teil. 


Hier müßt Ihr den Schlüssel in das Schlüsselloch 
stecken. 


Minnie, die süßeste Maus in Entenhausen, und ihr 
Bildnis. 


Um Pluto in diesem Abschnitt zu 
befreien, müßt Ihr noch sechs wei- 
tere Stages spielen. Je weiter Ihr 
kommt, desto kniffliger werden die 
Stages und Mickey wird sein 
schlaues Köpfchen einsetzen müs- 
sen, um die Rätsel zu lösen. Am 
Ende erwartet Euch dann auch 
noch ein Oberfiesling. Der Gegner 
im ersten Abschnitt ist ein richtiger 
Heißsporn, der Euch anbrutzeln 
möchte. Zerstört mit Eurem Zauber- 
stab zunächst einmal die kleinen, 
rotierenden Feuerköpfe. Das mag 
der große Feuerkopf überhaupt 
nicht. Er wird sich dann verkleinern 


und Euch sehr schnell attackieren. 
Versucht auch, ihn mit dem Zauber- 
stab zu treffen, bis er aufgibt. 


DIE ZAUBERSTABE 


eine Treppe aus Eis bauen oder Eis- 
blöcke bilden, mit denen Ihr dann 
werfen könnt. Mit Mickeys Zauberstä- 
ben und Eurem Geschick müßt Ihr in 
diesem Abenteuer noch viele Rätsel 
knacken, Gegner besiegen und die 
restlichen Freunde der mutigen 
Maus befreien. 


Habt Ihr den ersten Abschnitt fertig- 
gespielt und den Endgegner 
besiegt, könnt Ihr Euren treuen 
Freund Pluto befreien. Als kleine 
Belohnung erhaltet Ihr nach jedem 
komplett gespielten Abschnitt einen 
neuen Zauberstab. Mit diesen 
Zauberstäben könnt Ihr dann zum 
Beispiel Wasser in Eis verwandeln, 


Jefzt noch ein Treffer mif dem Zaubersfab und der 
Feuerkopf isf hinüber. 


Cool! Mit diesem neuen Zaubersfab könnt Ihr Was- 
ser in Eis verwandeln. 


Dieser Gegner versucht, aus Mickey einen 
„Hot Mouse"-Leckerbissen zu machen. 
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Im Herbst ist es wieder soweit! Dann erscheint mit „Secret Of 
Evermore“ das neueste Fantasy-Action-Adventure aus dem Hause 
Square. Bereits in der Vergangenheit haben die Star-Designer von 
Square gezeigt, daß Videospiele alles andere als fantasielos sind. 
Unzählige Preise wurden der kleinen Spielewerkstatt in den vergan- 
genen Jahren für die Erfolgsspiele „Final Fantasy“ (leider nie in 
Deutschland erschienen), „Mystic Quest“ oder „Secret Of Mana“ 
verliehen. Mit dem neuesten Streich der Abenteuerspezialisten wird 
das nicht anders sein, obwohl diesmal alles anders ist. 


(cm) - „Secret Of Evermore“, das klingt 
wie ... - ja, genau! - ... das klingt ein bißchen 
wie „Secret Of Mana“. Und das nicht ohne 
Grund! „Evermore“ ist das erste Spiel der US- 
Niederlassung Square Of America (Seattle/ 
Washington), das unter amerikanischer Eigen- 
regie entstanden ist. Nach dem Riesenerfolg 
von „Secret Of Mana“ wollte man ein ähn- 
liches Spiel erschaffen, nur eben mit Figuren, 
Monstern und Story-Elementen, die auf den 
amerikanischen Spieler zugeschnitten sind. 
Das Ergebnis ist beeindruckend! 


Die Story 

Wie auch bei „Secret Of Mana“ beginnt die 
Geschichte mit einem schrecklichen Unfall. 
Diemal stürzt zwar kein Junge von einer 
Brücke, dafür gibt es jedoch eine gewaltige 
Explosion in einem geheimnisvollen Labor. 
Das Labor gehört einem Wissenschaftler mit 
dem Namen Ruffleburg (alle Namen stam- 



men aus der amerikanischen Vorabversion). 
Dr. Ruffleburg hat eine Maschine entwickelt, 
mit der er eine eigene Welt im Parallel-Uni- 
versum erschaffen kann. Die Maschine dient 
als Tor zwischen den Welten. Was genau 
geschieht, kann der Spieler jedoch nur erahnen, 
denn das Spielgeschehen beginnt erst dreißig 
Jahre später. Ein Junge und sein Hund ent- 
decken bei der Verfolgung einer Straßenkatze 
das (inzwischen von Efeu überwucherte) 
Labor von Dr. Ruffleburg. Natürlich sind 



beide so neugierig, daß sie sofort hineingehen 
müssen. Drinnen erwartet beide eine böse 
Überraschung. Eine Dr. Frankenstein-ähn- 
liche Kreatur nimmt beide gefangen und 
steckt sie in den Parallel-Teleporter, der den 
Jungen samt Hund in die Parallel-Weit von 
Dr. Ruffleburg schickt. Hier erlebt der Junge 
gleich seine nächste Überrschung. Sein Hund 
hat sich in eine wolfsähnliche Bestie verwan- 
delt. Außerdem befinden sich beide in einem 
merkwürdigen Wald mit noch merkwürdigeren 



Wesen. Wie der Junge später erfährt, befindet 
er sich im Lande „Evermore“, das sehr stark 
an das Wunderland im Märchen „Alice im 
Wunderland“ erinnert. Hier jedenfalls 
beginnt das Abenteuer des Jungen, denn 
natürlich will dieser wieder nach Hause 
zurück. Das alles hört sich bis jetzt ganz nor- 
mal an, denkt Ihr? Na, dann wartet mal ab, 
denn „Secret Of Evermore“ unterscheidet 
sich wesentlich von anderen Spielen dieser 
Gattung. 


Die Welt 

Das Land Evermore ist in verschiedene 
Regionen unterteilt. Es gibt eine prähistori- 
sche Region, eine mittelalterliche Region, 
eine futuristische Region und viele andere 
Regionen. Je nach Region verwandelt sich 
der Hund des Jungen in eine andere Rasse. 
Mal ist es ein Wolfshund, mal ein Pudel und 
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später sogar ein Androiden- Hund. Je nach 
Hunderasse hat der Köter andere Fähigkei- 
ten. Auch die Landschaft und die Bewohner 
von Evermore sind in jeder Region verschie- 
den. Eines haben jedoch alle Regionen 
gemeinsam - bösartige Kreaturen, die es auf 
den Jungen und seinen Hund abgesehen 
haben. Im prähistorischen Bereich sind es 
Raptoren, im futuristischen sind es metal- 
lische Kampfmaschinen. Aber keine Sorge, 

1 denn meistens habt Ihr auch die zeitlich pas- 
sende Waffe. 



Waffen und Alchemie (Magie) 

Statt mystischen Schwertern stehen dem Jun- 
gen in „Secret Of Evermore“ unterschiedliche 
Waffen zur Verfügung, die zur Zeitepoche 
der jeweiligen Region passen. Interessant ist 
auch die Magie, die in keinem Action- 
Adventure fehlen darf. Statt Zaubersprüchen 
erlernt der Junge jedoch nur alchemistische 
Rezepte. Die Zutaten für diese Rezepte (Was- 
ser, Ton, öl, Harz u.s .w.) kann der Junge 
überall mit Hilfe seines Hundes finden. Der 
hat nämlich die Gabe, nach verschiedenen 
Dingen zu schnüffeln. Im Verhaltens-Menü 
(ja richtig, das gab es bei „Secret Of Mana“ 
auch schon) könnt Ihr einstellen, ob der 
Hund bevorzugt kämpfen oder schnüffeln 
soll. Auch der Charakter des Jungen läßt sich 
einstellen, von zurückhaltend bis angriffs- 
lustig. Außerdem könnt Ihr natürlich 
wählen, ob Ihr lieber mit dem Jungen oder 
seinem Hund spielen wollt. Das Prinzip der 
alchemistischen Zaubersprüche ist auf jeden 
Fall einzigartig und macht enorm viel Spaß. 
Durch die vielen Zutaten ergeben sich übri- 
gens mehr Zaubersprüche als bei „Secret Of 
Mana“. 

Die Rückkehr der Ringmenüs 

Natürlich sind auch die praktischen Ring- 
menüs wieder mit von der Partie, die sich 
schon bei „Secret Of Mana“ bewährt haben. 
Ihr könnt nicht nur die Tastenbelegung oder 
die Fensterfarben verstellen, Ihr könnt Euch 



auch alle Kleidungsstücke, den Status, die 
Waffen und die Alchemie-Rezepte anzeigen 
lassen. Sowohl der Junge als auch der Hund 
haben ein eigenes Ringmenü. 


wunderschön ist, sondern teilweise sogar 
gerendert (wie in „Donkey Kong Country“). 
Natürlich ist auch die Musik zum Spiel wie- 
der fantastisch, wie man es von allen Square- 
Spielen gewohnt ist. In der nächsten Ausgabe 
werden wir das Spiel genauer untersuchen. 

Squares größte Erfolge 

Final Fantasy* (NES) 

Final Fantasy II* (Super Nintendo) 

Mystic Quest (Game Boy) 

Mystic Quest Legend (Super Nintendo) 

Secret Of Mana (Super Nintendo) 

Final Fantasy III* (Super Nintendo 
Chrono Trigger* (Super Nintendo) 


* nicht in Deutschland erhältlich 



Fazit 

Wenn Euch „Secret Of Mana“ gefallen hat, 
dann wird Euch ganz sicher auch „Secret Of 
Evermore“ gefallen. Bis auf das Spielprinzip 
haben beide Spiele jedoch nichts gemeinsam. 
Wer auf Duelle mit bildschirmgroßen Rie- 
senspinnen keine Lust hat, sollte auf das 
Spiel verzichten. Wer es nicht mag, im 
Wald nach Wurzeln und Kräutern zu 
suchen, um daraus Zaubersprüche 
basteln, sollte von „Secret Of Ever- 
more“ Abstand halten. Wessen Ner- 
ven es nicht aushalten, geheimnis- 
volle Labyrinthe zu erforschen oder 
sich in seltsamen Städten mit 
unheimlichen Bewohnern zu 
unterhalten, sollte am besten 
gleich umblättern. Bleibt 
nur noch zu erwähnen, 
daß die Grafik 
„Secret Of Ever- 
more“ nicht nur 


. . . und ganz sicher auch 
„Secret Of Evermore“ 















ILLUSION ©F TIME <SNES> 
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ln die Höhle, in der der Sklave gefangen ist, 
könnt Ihr nicht hineinkommen. Aus Dankbarkeit 
für die Befreiung bringt der Sklave die drei 
Juwelen direkt zum Juwelenhändler. Sie wer- 
den deshalb nicht im Inventar angezeigt. Wenn 
Ihr das nächste Mal zum Händler kommt, ist die 
Anzahl der Juwelen um diese drei gestiegen. 


Diesen Juwel gibt es erst, wenn Ihr 
in Euro angekommen seid. Wenn 
Ihr von dieser Stadt aus nach 
Watermia zurückreist, erhaltet Ihr 
den Juwel von Lance. 


Lance freut sich, Euch wiederzusehen und übergibt Euch 
einen Juwel. 


nonim 


An dieser Stelle müßt Ihr auf die Wiese springen. 


Geht zu dem Höhleneingang, in 
dem die Kinder sind und geht so 
oft in die Höhle rein und wieder 
raus, bis der Fischer direkt beim 
Höhleneingang sitzt. Jetzt befindet 
sich hinter ihm ein Gefäß, in dem 
sich der gesuchte Juwel befindet. 


Hier sitzt der Fischer und wartet auf Euren Besuch. 


In Freejia müßt Ihr nach ganz 
rechts unten gehen. Zwischen den 
beiden letzten Häusern könnt Ihr 
nach unten auf die Wiese sprin- 
gen und von dort aus weiter nach 
rechts unten, um zu dem alten 
Mann zu gelangen. 
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DIE SCHLÜMPFE <NES> 


müßt Ihr die Spinne (bzw. den 
i i- _ en. 


Jetzt könnt Ihr Euch die Sanduhr holen 
und das Gittertor öffnen. 


Bahn frei für den Schlumpf! 
Ihr könnt jetzt das letzte Hindernis überwinden. 


MYSTIC @\JEST <GB> 


Wie kann ick \w\ 

Tevnpel <*en ferner, der 
kinter einer Mavter mj dem 
Sc kalter (tekt, in einen Scknee- 
vnann verwandeln? fl 


Um diesen Gegner in einen Schnee- 
mann zu verwandeln, müßt Ihr alle 
Register ziehen, die Euch das Spiel 
bietet. Begebt Euch in diesem Raum 
nach ganz links und schießt Euren 
Eiszauber durch die Kugel. Den Eis- 
kristall, der nun durch den Raum fliegt, 
könnt Ihr mit dem Steuerkreuz len- 
ken. Mit etwas Übung und Geschick 
schafft Ihr es, den Eiskristall durch 
die Gänge auf den Gegner zu steuern und ihn in einen Schneemann zu ver- 
wandeln. Sobald er „auf Eis gelegt wurde", öffnet sich auch die Türe nach rechts. 


Um diesen Vogel zu erreichen, 
müßt Ihr Euch das Trampolin, das 
Ihr weiter links finden konntet, ho- 
len. Das Hauptproblem, das jetzt 
auf Euch zukommt, besteht darin, 
das Trampolin über den letzten Ab- 
grund mit den beiden Siebenwurz- 
blättern zu bringen. Wenn Ihr das 
Trampolin schon in der Hand hal- 
tet und versucht zu rennen, wirft 
der Schlumpf das Trampolin ein- 
fach weg. Aus diesem Grund müßt 
Ihr zuerst den B-Knopf drücken 
und festhalten, und danach erst 
das Trampolin hochheben. Auf 
diese Art und Weise könnt Ihr die 
ganze Zeit schneller laufen und 
auch weit genug springen, um das 
letzte Hindernis zu überwinden. 


m\J NG MERLIN <SNES> 


Wie Kahm ick 
Hz Spinne kinter <*evn 
ke^enbo^entor 
befielen? 


Ihr müßt zuerst die Holzherzen, die 
Ihr in dieser Welt finden konntet, beim 
Baumstamm neben dem Haus des 
Magiers eintauschen. Dadurch erhal- 
tet Ihr neue magische Gegenstände 
und Waffen. Auf diese Weise kommt 
Ihr auch in den Besitz der Schnee- 
flocke. Begebt Euch jetzt wieder zu 
der Spinne und friert sie ein. Schießt 
anschließend mit dem silbernen 
Stern auf den Kokon - nicht auf die Spinne selbst. Die kleinen Spinnen, die 
Euch dann angreifen, könnt Ihr mit dem Spiegelbild ablenken. Wartet, bis die 
Schneeflocke wieder aktiv ist und wiederholt diesen Vorgang bis der Kokon 
zerstört ist. Sammelt das Holzherz auf und tauscht es wieder ein. Ihr erhaltet 
nun den Gegenstand, mit dem Ihr durch das Gittertor hinter der Spinne kommt. 
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Street Racer 

Super Nintendo 

Neue Strecken 

An alle Rennfahrer, die von „Street Racer" 
nicht genug bekommen können: Wir 
haben vier weitere Strecken für Euch aus- 
findig gemacht. Wie Ihr sie ansteuern 
könnt, verraten wir mit folgendem Trick. 
Nachdem der Titelbildschirm erscheint, 
müßt Ihr die Ausfahrt „Option" zum Abbie- 
gen verwenden. Fahrt munter weiter, bis 
Ihr die „Custom Cup Setup"-Option 
erreicht. Dort müßt Ihr startdrückena ste- 
henbleiben, bis der „Custom Cup Setup"- 
Bildschirm erscheint. Drückt jetzt L, R, L, R, 
X und zuletzt Y. Bevor Ihr nun losfahrt, soll- 
tet Ihr mit dem Steuerkreuz die Reihenfolge 
der neuen Tracks (21-24) für den Custom 
Cup festlegen. 


Game Boy 

Gegner als Waffe 

Ich habe einen tollen Trick bei dem Game 
Boy-Spiel „The Legend of Zelda - Link's 
Awakening" herausgefunden. Wenn man 
das Kraftarmband und den Enterhaken 
besitzt, kann man mit folgendem Tip Muni- 
tion sparen: Ihr müßt einen Gegner, den 
man normalerweise nur mit Pfeilen oder 
Bomben besiegen kann, mit dem Enterha- 
ken treffen, so daß er betäubt ist. Wählt 
dann das Kraftarmband an und hebt den 
benommenen Gegner hoch. Keine Angst, 
solange Ihr den Gegner gepackt habt, 
kann er Euch nichts anhaben! Diesen Geg- 
ner könnt Ihr dann als Wurfgeschoß benut- 
zen und somit ein anderes Monster mit 
einem Treffer außer Gefecht setzen. Daß 
Link so den Wrestlesport erfunden hat, ist 
wohl nur ein Gerücht. 

Thomas Berlemann, Lienen-Kattenvenne 



Hauruck und weg mit 


Link hat sich mit dem Enter- 
haken ein Wurfgeschoß 
„gebastelt“. 


Drückt das Gaspedal durch und flitzt durch die neuen 
Strecken. 


W & 

0 * 


Ein Wunsch, der 
nicht in Erfüllung geht? 

Seit langer Zeit hat Kristina Schütz aus Alling/Biburg 
einen ganz besonderen Wunsch. Sie möchte unbedingt ein- 
mal ins Club Nintendo Magazin hineinkommen. Die (noch!) 
elfjährige, die ihrer Freundin nach aussieht wie das Mädchen 
aus „Secret of Mana", hat bereits über 
20 Nintendo Spiele durchgespielt. 
Wenn sie nicht gerade mal an ihrem 
Super Nintendo oder Game Boy sitzt, 
widmet sie sich ihren anderen zahlrei-_ 
chen Hobbies. Sie malt leidenschaft- 
lich gerne, liest, hört Musik und 
macht das „spät zu Bett gehen" 
zu ihrem liebsten Hobby. Kri-, 
stina ist außerdem noch 
begeistert von dem Schul- 
fach Englisch und ein* 
großer Katzen-Fan. 
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Michael Jordan 
Chaos in the 
Windy City 

Super Nintendo 

Playoff-Fieber dank Paßwörter 

Wer kennt das leidige Problem nicht? Drei 
Leben und der Weg zum nächsten Paß- 
wort ist noch weit. Wir haben nun zwei 
Codes für Euch herausgefunden, um Euch 
den Weg durch die Straßen von Chicago 
zu vereinfachen. Nachdem Ihr den Paß- 
wortbildschirm aufgerufen habt, verfügt Ihr 
mit dem Paßwort MCHURDN-23 über 25 
Extraleben und könnt einige der verrückten 
Stages anwählen. Mit dem zweiten Paß- 
wort 12345678999 startet Ihr sogar mit 
73 Extraleben und könnt auch hier einige 
Stationen der Chicagoer Unterwelt frei 
anwählen. Viel Spaß beim Ausprobieren! 

True Lies 

Super Nintendo 

Unendliche „Arniegie" 

Schwarzeneggers Actionfilme gehören be- 
kanntlich zur Spitzenklasse dieser Art von 
Filmen. Ebenso dürfte allen Video-Spielern 
bekannt sein, daß Spiele nach Arnie-Fil- 
men einen hohen Schwierigkeitsgrad auf- 
weisen. Um dieses Hinderniss bei Arnies 
neuestem Super Nintendo-Actionspektakel 
zu entschärfen, verraten wir Euch einen 
Trick, damit Ihr auch die höheren Levels 
erkunden könnt. Gebt als Paßwort fol- 
gende Buchstaben ein: B G G R L Y. 
Bestätigt diese mit „End" und „Authorized" 
erscheint unter dem Buchstabenbalken. 
Jetzt könnt Ihr das Spiel von vorne begin- 
nen oder mit einem „normalen" Paßwort 
mitten im Spiel einsteigen, ohne daß Euch 
bei Treffern Energie abgezogen wird. 

Soccer 

Game Boy 

Mit Paßwort ins Finale 

Nachdem es mal wieder tagelang geregnet 
hatte, schnappte ich mir meinen Game Boy 
und habe folgende Paßwörter zu Soccer 
für Euch erspielt. 

Paßwörter zum Weltmeisterschafts-Modus: 

Halbfinale: N B W 2 1 VQ 1 1 2 1 N211 N 1 4 Q N 
Viertelfinale: NB W2 1 VQ 1 1 2 1 N 1 1 11 1 KQN 
Gruppenspiel: 1 TVG27WRN4QN1 B 11 1 C2N 
Paßwörter zum Turnier-Modus: 

Finale: B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 B 1 1 B 
Halbfinale: ,1 K G 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 B 1 1 
Gruppenspiel: 1 C27QS4KGHDLPTXW 1 D 1 2 
Viel Spaß wünscht Euch 

Peter Wrobel, Walldürn 


Super Game Boy 


Der „lebende" Bildschirm 

Der Super Game Boy verschafft Euch 
einige zusätzliche Möglichkeiten, wie zum 
Beispiel eine Färb- oder Rahmenwahl. 
Dabei haben die findigen Programmierer 
aber auch an einige kleine Gags gedacht. 
Die Bildschirmschoner schalten sich auto- 
matisch nach einigen Minuten ein, wenn 
der Controller nicht bedient wurde. Diese 
Wartezeit könnt Ihr mit dem folgenden 
Trick problemlos abkürzen. Schaltet die 
Bedienungsleiste ab und drückt danach 
viermal die L- und einmal die R-Taste. Eine 
erfolgreiche Eingabe wird mit einem kur- 
zen Klingeln bestätigt und Ihr könnt Euch 
entspannt zurücklehnen und genießen. 



Kinoatmosphäre im 


Habt Ihr diesen 
Pausenfüllerschon einmal gesehen? 


Die Schöne und 
das Biest 

Super Nintendo 

Nächster Level gefällig? 

Auch königliches Blut schützt vor Zauber 
nicht. Dies mußte unser Prinz wahrlich am 
eigenen Leib erfahren, als er einer Magierin 
die Hilfe verweigerte. Ruckzuck wira dar- 
aus ein Kinofilm und ein Videospiel für's 
Super Nintendo. Bald werden auch alle 
NES-Fans als zotteliges Biest die geliebte 
Belle suchen können. Doch zuerst wollen 
wir alle Geheimnisse des Super Nintendo 
Spiels preisgeben. Pausiert mit Start das 
Spiel und drückt links, Y, L und nach unten. 
Falls das Wort „Paused" verschwindet und 
Ihr weiterspielen könnt, habt Ihr den Cheat- 
modus richtig eingegeben. Wann immer 
Ihr wollt, könnt Ihr nun gleichzeitig den L- 
Knopf und SELECT drücken, um sofort den 
Abschnitt geschafft zu haben. Das ist doch 
auch irgendwie magisch, oder? 



Aus dem Leben 
einer Rennfahrerin 


Erst seit einem Jahr besitzt Sabrina Jaspers aus Remscheid ihr 
Super Nintendo und hat bereits sechs eigene Spiele dafür. 
Ganz vernarrt ist Sabrina in den Hip Boy aus der Game Bo^ 
Special Edition, den sie sich so bald wie 
möglich kaufen möchte. Zusammen mit 
Ihrem Nachbarn, Tobias Stork, spielt 
Sabrina „Super Mario Kart". Die beiden 
gehen dann zusammen auf Rekord-Jagd 
und versuchen sich gegenseitig zu über- 
treffen. Sabrina hat sich sehr über die Ä M 
vielen Tips zu „Super Mario Kart" 
gefreut, die wir in der Ausgabe H»- 


2/95 des Club Nintendo-Maga- 
zins veröffentlicht haben. Nun 
kann sie endlich auch ein- 
— * mal die Spezial-Kurse 

/ fahren. 


Klassik-Up: Mega Man 

Die besten Paßwörter 




Der Superheld Mega Man braucht natür- 
lich einen ebenbürtigen Gegenspieler, da 
läßt sich der verrückte Wissenschaftler Dr. 
Wily nicht zweimal bittenl Mit diesen Codes 
braucht Ihr Euch keine Sorgen mehr zu 
machen, daß Dr. Wily Euch eins auswischt. 


Mega Man 2- 
NES: 

Dr. Wily Stage/ 
4 Energietanks 


Mega Man -GB: Dr. Wily 


Mega Man III -GB: Finale 


Mega Man4-NES: Dr. Cossack/ 
Volle Ausrüstung 


Mega Man X - SNES: Alle Items 


Mega Man II - GB: Dr. Wily 


Mega Man 3 - NES: 

Alle acht Gegner besiegt/ 
9 Energietanks 
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So sehen die gehet mniwollen 
Pyramiden also V'on oben dus. 

I erlaube, dieser Vrkubuiitl 
mir sekr^ut gefallen. s 


Eskatunssehr ^ 
gefreut, Ms]e 
mH geflogen 

Sind Beehren Sieunslald 

SiMÄ 1 ' 


ist denn das 4 
-für' ein Service ? 
WH/ IMA/VM/VU 


Nifcda/ 

r i^fzf kommt c/ie, 
knallharte. 


Abenteuer-londunj, 
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^.Marios 

-Picross 


W A* 


10DQ 


oelbst im Urlaub brauche Mario 
prickelnde, Abenteuer. Deshalb hat erbe 


koop^ir emen günstigen Abenteuer 
Urlaub in Ägypten gebucht. Er Sitzt bereits 
seit Stunden im Flieger und kann die 
Landung kaum mehr erwarten. 


Hdllo Mdrio ! i c h Din der 
Chef- $i ward bei diesem Flug 
und biete Dir gleich das 
erste Abenteuer , ; für das 
Du bezahlt Fast . 



Oje. ich habe. d\t Nase d*r 
Sphinxentfemt. Naja, nach 
dieser Schönheitsoperation 
siehtsitsouiesovit] besser 
aus. wer möchte dennSCkonSO 
eine große Nase haben? 


ölück im 

flück/ An diesem N 
Ftlsvorsprunykann ich 
Halt linden. . 


Bleib Stehen, Du 

kA AS Kunsttawwse. Mit 

M ** bekommst Du die, Na$£ 
Da ist er, der langgezogen und den. 
Nasenbrecher/ föht's ab in den 


^ V/frd Zeit / dal 3 leb meine i 
jArchSologen-Klutt anziehe 
f und mich um ein Fortbewe- I 
^unpsmittel kümmere'. Diese. I 

Dromedare Scheinen mir I 

als Reittiere reckt jeeignet I 
i zu 5eir>. I 


Lo5t/unys/ Gleich haben 
wirdiesen Pseudo- 

Ar^...äb. ; ol09en.DßrbiH 

5jck u/okl Tür InaianadoneS. 
Packt ihn/ ^ 


viewvnv* richtig miese 

Ätear 

scheinen 
Zu machen . 


Laut me in kleines 
Dromedar. Wirt den 
Turbo-Motor &n und lauf 
miederU/ind. Sonst lande 
ick im Knast und muß meiner 
Urlaub mit dem Zählen der 
Gitterstäb» verbringen. 



1 iTv^ 



\ 

] I 



\ 




F 


i r 

L 


,/J 

✓ nur- ) m 



1 

'//Xvl > /f 

» jT*j 

*4 <s 






r« 





\k_Am^ 




1 - 

£ KNACKS 





Besonders schien sind 
diese Mumien nicht. 
Gliieklicherveise 
hatte ich genug 
Toi I ettenpapier dabei . 


Servus kollege . Hast Do mein 
Mittagessen gesehen? Soein 
kl einer Kerl mit Schnauzer? u 
recht appetitlich aus und hatte 
eine Menge fleisch auf 


Mario wurde seMießlich doch 
noch von den aufgebrachten 
Ägyptern gefaßt. Sie haben ihn 
zur Strafe in eine Pyramide 
gebracht und ihn bei Kaiser und 
ßrot in eineZelje gesperrt. Aber 
Mario hat schnei I einen Weg aus 
seinem Gefängnis gefunden. 


Zum Glück haben siemir 
meine /lusrüstun? 
gelassen. Ist ja 
stockdunkel in dieser 


Ää‘ 


* Da geht es lang. 
Die, Freiheit (uinkt 
dm Tapferen /_ A 


ArcK^MgL 


«"„•JÄS 1 

Si^Ä 

mir aber sehr *** ann 

vor. V 


Also, wie ein Ausgang 
Sieht das ja nicht gerade 

aus. £hcru/fe.e*n— / 
.-SARKOPHAG/ J 


V Sackgasse/ Ich ^ 

bin verloren und werde, 
ewig in diesem 

^Uby rinfh berumirren, 


Vielleicht mu/3 ''Ml 

™l?,fl<"öp f e i„ der 

nehmen Reihen Vb/Jß 
drucken. So viele 7 


f gebe nicht auf . Jehl 

pack' ich meinen Hammer 
'aus und dann werden wir 
m^l sehen, ob ich nicht doch 
einen Ausweg duS dieser 
l Pyramide finden werde. 


FORTSETZUNG FOLGT ! 
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Die Schere, das letzte Bild des EASY PICROSS. 
Seid Ihr bereit für das eigentliche PICROSS? 


„Mario’s Pipross“ BHDch Ihr j 
nicht nur ein^n Hamm^sua die| 
Steintafelgr freizuhämmern\ das 
Spiel ist auch eirj Hammer. Ganz 
anders als die bisherigen Puzzle- 
C^anaten von Nintendo und {loch 
genaUSt?"" ex^lo^iv. Diesmal Hst 
Mano nfeht Doktor oder Ke Iner, 
sondern ein Forschender tic f im 
Deren der dfo en Pyramiden 
St&intaffeln 

(mm) 


^4q r 

geheimnisvolle 
findet. . . 


Im Spiel könnt Ihr zwischen zwei verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen wählen. Nachfolgend fin- 
det Ihr einige Lösungen der schwierigsten Rätsel 
des EASY PICROSS. In Level 6-H werdet Ihr 
wahrscheinlich lange rätseln, was sich hinter 
der Steintafel verbirgt. Erst gegen Ende wird 
deutlich, was es ist . . . Mario! 


H i 

* 


ff—“" — i 

J In d^r Ruhe , 

liegtdie Kraft 

^rljabf insgesairrfpö Minuten Zeit, 

^ • um ein Rätsel vor} EASYPjC ROSS , 

. \u läsen', jöe+it deshq|b die Sa£he z 
langsam ah und lafit’Euch nictt at% 

, ider RMb.etringfenjiderirrAdie'^eitisf 
mdir als SrgicKend. *ObeVlegt * 
Euch.jeden Spielzug^gäpz gefiäii, y 
. denn v^nnjhr «Inen Fehler macht, 
k >.wirdjEuch au^tÖtisch Zeiteqbge“- . 
~zoge"n. Jur ^weitere -Fehler \lrijjd 
I.' 'sogqr dtoOäJijgeZögene Zeit yfer- J 

V doppelt." 9 

) ' • - • • yj* V ' 

s. * ' ' ‘ 
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In Level 7-H wartet eine weitere schwere Aufgabe auf Euch. 
Das Feld erstreckt sich diesmal über 15x15 Felder. Der einzige 
Lichtblick in diesem Rätsel ist die Tatsache, daß in einigen Reihen 
ziemlich viele Felder geöffnet werden müssen. Dennoch ist dieses 
Rätsel eines derjenigen, die Euch viel Zeit kosten können. Deshalb 
hier die Auflösung des rätselhaften Pyramiden-Geheimnisses. 
Hinter der Steintafel in Level 7-H verbirgt sich nichts anderes als 
ein riesiger Wal. Um zu ermitteln, wieviele Leerkästen sich in einer 
Reihe befinden, solltet Ihr einfach die angegebene Zahl der zu 
öffnenden Kästchen addieren. Beispiel: Reihe 10 von oben, 
angegeben sind 2, 8 und 3 zu öffnenden Kästchen. Folglich 
bleiben zwei Kästchen leer. (2 + 8 + 3 + ? = 15) 
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Das letzte Rätsel im EASY 
PICROSS steht Euch im Level 8-H 
bevor. Wie Ihr anhand der Zahlen- 
vorgaben sehen könnt, sind alle zu 
öffnenden Felder sehr gut über das 
gesamte Feld verteilt. Ein weiteres 
Problem ist, daß Ihr nur sehr 
schwer früh feststellen werdet, was 
sich hinter derTafel verbirgt. Nachdem Ihr die ersten Felder geöffnet habt, glaubt 
Ihr vielleicht, einen Kaktus odereine Stimmgabel zu erkennen, doch weit gefehlt. 
Hinter der Steintafel verbirgt sich . . . eine Schere. Sollte es Euch gelungen sein, 
dieses wirklich schwere Rätsel des EASY PICROSS zu lösen, dann könnt Ihr Euch 
ohne Bedenken an das eigentliche PICROSS heranwagen. Fühlt Ihr Euch jedoch 
noch nicht so fit, solltet Ihr noch einige Level des EASY PICROSS spielen, um 
Euch auf Eure schwere Aufgabe einzu- 
stimmen. Denkt immer daran, daß es 
bei dem Spiel auf keinen Fall sinnvoll 
ist, einfach ohne nachzudenken die 
Felder freizulegen. Laßt Euch Zeit, 
überlegt genau und holt dann erst 
Euren Hammer heraus. Bei unüberleg- 
tem drauflos Hämmern kann es näm- 
lich leicht passieren, daß Euch wert- 
volle Zeit abgezogen wird. 
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Die beste Antwort auf Langeweile und Alltagsfrust ist verstreut wurden. Natürlich erwartet Euch am Ende 
Kirby! Der kleine Knödel versteht es, auch den Übelge- des Abenteuers ein mit allen Wassern gewaschener 
buntesten unter Euch wieder aufzupeppen und in ein Endmotz. Dank einer gelungenen Mischung aus , 
traumhaftes Abenteuer zu entführen. Saugend, flie- neuen Spezialattacken bzw. Sonderwaffen und alt- A 
gend, fressend oder reitend bewegt sich Kirby über die bewährtem Spielkonzept entpuppt sich der zweite 

sieben Inseln und ist auf der Suche nach den Teilen des Teil von Kirbys Abenteuer im Traumland als absolut 

Regenbogenschwertes. Die Teile sind nicht so ohne hitverdächtiges Modul. (jk) 

weiteres auffindbar, da sie in alle Himmelsrichtungen 
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I. Level 


Die erste Regenbogeninsel ist das Grasland. Es 
besteht aus drei Abschnitten und einer Tür, die zum 
Endgegner führt. Allerdings kann man diese Tür nur 
betreten, wenn man vorher die drei Abschnitte erfolg- 
reich absolviert hat. In den Weiten des Graslandes lauern viele Gefahren auf den Edel- 
knödel. Diese unfreundlich erscheinende Steppe bietet unserem knödeligen Helden 
wenig Zeit zur Ruhe. Saugenderweise bewegt sich Kirby durch die einzelnen Abschnitte 
und wird auch bald auf einen seiner neuen Freunde treffen. Rick der Hamster wird den 
runden Helden tatkräftig unterstützen und unserer Lieblingsbulette als Reittier dienen. 
Bonanzamäßig setzt sich Kirby auf Rick und galoppiert los, um den Bösewichten das 
Fürchten zu lehren. Auch wenn die erste Welt für Kirby-Kenner noch relativ einfach 
erscheinen mag, solltet Ihr Euch nicht zu sicher fühlen. Die Gegner im Dream Land sind 
nicht ohne und versuchen ständig. Euch zu stoppen. 


' I . 


Im ersten Abschnitt kann Kirby gleich beweisen, daß er eine 
Lunge wie ein Pferd besitzt. Der liebenswerteste Sauger in der 
Videospielgeschichte wird kräftig Luft tanken müssen, um an 
den Vorsprüngen vorbeizukommen. Die übrigen Hindernisse 
dürften Euch keine großen Schwierigkeiten bereiten. Diesen 
Abschnitt im ersten Level könnt Ihr auch gut als Trainingslevel 
benutzen, um die Handhabung der Steuerung zu üben. Dies 
wird Euch in den späteren Leveln eine große Hilfe sein. 
Schließlich ist noch kein Knödelmeister vom Himmel gefallen. 


© 


<£> 


,.1’m singing in the rain . . ." trällert Kirby und zückt den 
Schirm. Dieser Schirm dient hervorragend als Waffe 
gegen die Traumland-Monster. Wer schon mal eine 
wildgewordene Großmutter gesehen hat, die mit 
unglaublicher Wucht Ihren Schirm auf den Kopf eines 
Taschendiebes schmettern läßt, weiß wie verheerend 
diese Waffe wirken kann. Zusätzlich kann man den 
Schirm noch als Schutz vor herabfallenden Dingen 
benutzen. 


UV 

(D Holt Euch den Schirm! 

Nachdem Ihr die erste Tür passiert habt, werdet 
Ihr in diesem Abschnitt auf zwei Holzstege tref- 
fen. Beim zweiten müßt Ihr Euch mutig in die Tiefe 
fallen lassen und dann durch die Tür gehen. Ihr 
befindet Euch nun in einem Bonusraum und 
könnt Euch das Schirm-Symbol holen. 

TT 













(D Hier verbirgt sich Rick 

Nachdem Ihr am Ende des Abschnitts die Tür betreten habt, 
trefft Ihr auf den ersten, feurigen Zwischengegner. Laßt Euch 
durch seine temporeichen Attacken nicht verwirren und saugt 
die Sterne auf, die er hinterläßt. Im richtigen Moment müßt Ihr 
die Sterne auf den Gegner spucken. Wenn Ihrihn besiegt habt, 
könnt Ihr den Sack öffnen, der an der Decke hängt. In dem Sack 
befindet sich Rick der Hamster. Dieser freut sich, daß er endlich 
aus seinem unbequemen Gefängnis heraus kann. 


ball-Kirby verwandeln. Wie ein rasender, glühen- 
der Komet könnt Ihr jetzt die Gegner attackieren. 
Brennt die lästigen Blöcke nieder und laßt Eure 
pyromanische Freude an den Dream Land-Krea- 
turen aus. 


In diesem Unterlevel geht es mal wieder richtig 
heftig zu. Die rundeste Versuchung, seit es Video- 
spiele gibt, trifft auf ein bizarres Wesen. Der 
Feuerballschnurzel fliegt auf und ab. Versucht ihn 
im Flug aufzusaugen und Ihr könnt Euch in Feuer- 


KJRicks ► 
|f Feuerbai 

Schluclj^inen Feuerschnurzei, 

während Ihr auf dem Hamster 
sitzt. Rick kann dann Feuerbälle ^ 
spucken, die den Gegnern heiße 
Socken bereiten werden. I 




(D Verschluckt Euch nicht! 

Klar, Feuerball-Kirby verfügt über feurige Vorteile. Doch wenn 
Ihr auf den Zwischengegner in diesem Abschnitt trefft, ist es 
besser, wenn Ihr über den Schirm verfügt. Ansonsten dürfte 
Euch auch dieses Level noch keine Schwierigkeiten bereiten. 
Dem Zwischengegner kommt man durch schnelles Saugen 
und genau getimtes Ausspucken der Sterne bei. 
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2 Sprengt die Blöcke 


Wenn Ihr Euch in dem Geheimraum befindet, 
werdet Ihr nicht weit kommen, wenn Ihr nicht über 
den Schirm verfügt. Damit könnt Ihr nämlich die 
Blöcke über Euch zerbröseln. Holt Euch dann 
das Teil vom Regenbogenschwert. 




Der erste Boss: Stump Stumpf 


Kirby-Fans wird dieser Gegner bereits bekannt sein. Aller- 
dings ist er wesentlich stärker geworden. Um ihn besiegen 
zu können, müßt Ihr tief einatmen und die herabfallenden 
Äpfel aufsaugen. Spuckt sie dann sofort als Sterne auf den 
Endmotz zurück und versucht, ihn möglichst oft zu treffen. 
Den Boden solltet Ihr gut im Auge behalten. Stumpfi schickt 
Euch von Zeit zu Zeit enorm spitze Wurzeln entgegen. Den 
Wurzelwellen könnt Ihr einfach davon fliegen. 


Pflanzen-Powerupur! 
Dieser Baum_sieht_zwar 
harmlos §us*ist»aber/kin 
äußerst unbequemer 
Zeitgenosse. I ( 


Und weiter geht das Abenteuer. Nur noch diesen Abschnitt 
und Ihr könnt dem Endboss den Garaus machen. Bei dem 
Anblick der vielen Gegner in dieser Runde geht dem rund- 
lichen Helden noch lange nicht die Puste aus. Doch Ihr solltet 
nicht einfach so durchs Level rasen. Schaut Euch genau um, 
denn hier verbirgt sich ein toller Gegenstand. Rick, der um- 
funktionierte Hamster, erweist sich als komfortables Reittier. 


Geheime Tur 


^ Ricks 
◄ Schirm 


An dieser Stelle müßt Ihr die Blöcke wegsaugen, um 
die Tür sichtbar zu machen. Ihr werdet hinter dieser 
Tür ein Teil des Regenbogenschwerts finden. 


Die Super-Rick-Symbiose 
erreicht Ihr, wenn Ihr auf 
dem Hamster sitzend ein 
Schirm-Symbol aufsaugt 
und es verschluckt. Diese 
brisante Mutation wurde be- 
reits von der NASA getestet 
und als Abschreckung gegen 
Dream Land-Monster für 
tauglich befunden. 
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TV 

£^«■3» Kinoklassiker 

Gerade im Science Fiction Bereich 
gibt es im Kino und TV viele erfolg- 
reiche Filme und Serien. Mittler- 
* weile ist es sogar schon so, daß 

t j zu jeder größeren Hollywood- 

L ^ ro ^ u ^' on e ' ne Spielumsetzung 

■uwUL.ySH erscheint. Jüngstes Beispiel hier- 

J| für ist sicherlich dos Effektspekta- 

kel STARGATE, ober auch in der 
Vergangenheit gab es bereits einige erwähnenswerte Film- 
bzw. TV-Umsetzungen. Die SUPER STAR WARS-Trilogie von Lucas 
Arts beispielsweise dürfte nicht nur Fons der Krieg der Sterne- 
Sago begeistern, sondern ouch viele Jump'n Run Freunde zu 
Begeisterungsstürmen hinreißen. Jeder der drei Teile behan- 
delt ouch gleichzeitig den Filminholt des jeweiligen Movies. 
Auch Stör Trek Fons dürfen sich freuen. Das Super Nintendo 
Spiel STARFLEET ACADEMY ist ein Brückensimulotor für auf- 
strebende Starfleet Kadetten, die hier verschiedene Aufgaben 
zu lösen hoben. Im Spiel hobt Ihr die Wohl, ob Ihr ein Schiff der 
Föderation, ein klingonisches oder ein romulanisches Schiff 
navigieren wollt. Für jeden Stör Trek Fan sicherlich ein Muß. 


ss im All nicht nur ums Schießen geht, beweisen uns zwei Spiele des Action- 
Adventure-Genres eindrucksvoll. Nintendos SUPER-METROID ist ein umfangreiches 
Abenteuerspiel, in dem es darum geht, das letzte Exemplar einer fremden Lebensform mit 
dem Namen Metroid aus den Klauen von skrupellosen Space-Pirhten zu retten. Dabei müssen au 
dem Planet Zebes sechs riesige Ajjschnifte erkundet Werden, in" denen verschiedene Ariern^ 
Gefahren lauern. SUPER METROID für das Super Nintendo ist bereits der dritte Teil der Sage? 
Samus Aran, der Verteidigerin aus dem AlJjjGtn auf demaE und auf dem Game Boy war, Samus s 
erfolgreich. Als eine der größten Inspirationen aller Spiele (w$d duch ^ 
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Die Rose welkt 

Dem Biest bleibt nicht viel Zeit, seine 
Liebste zu finden. Wenn die Rose unter 
der Glasglocke verwelkt ist, ist für ihn 
die Zeit abgelaufen. 


Der Wächter des verzauberten Schlos- 
ses wird kurzerhand vom Biest angebrüllt 
und dann bekommt er ein paar Hiebe mit 
'den Pranken. 




Nur die Liebe kann den verzauberten Prinzen und 
seine Bediensteten von dem Fluch befreien, (pn) 


In den weiten düsteren Hullen des 
Schlosses beginnt das Biest seine Suche 
nach Belle. Alles und jedem muß er 
mißtrauen , denn seihst Kerzenständer 
gehen zum Angriff über. 


Wild entschlossen den Huch 
zu brechen , durchstreift das 
erbarmungswürdige B iest 

das Schloß. Längst ist ihm 
bewußt geworden, daß nicht 
nur er und seine treuen 
Diener verzaubert wurden, sondern das 
Schloß insgesamt inklusive sämtlichem 
Inventar. So erwachen plötzlich steinerne 
Statuen zum Leben. Doch umsichtig und 
immer bereit die Gegner gezielt niederzu- 
brüllen, setzt das Biest seine Suche unbeirrt 
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Auch die Natur spielt seit dem verhängnisvollen 
Fluch verrückt. Gleich nach den Wasserfällen landet 
das Biest im tiefsten Win- 
yC-V ■ l ?\ ter. Und dort erwartet ihn 

Hjpy v/M. ein furchterregender 

fr ^ fr* Löwe. Selbst des Brüllens 

A mächtig, zeigt die Brüll- 

attacke des Biestes bei 
/yVAiX dem wilden Gesellen 

keine Wirkung. Nur die 
Prankenhiebe können 
dem Löwen zusetzen. 
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Die zweite Station 
seiner Suche führt 
den verfluchten Prin- 
zen durch eine Höhle 
in die freie Natur. 
Vorsichtig kriecht das 
Biest unter steiner- 
nen Stacheln hindurch , springt 
helfende über Abgründe und 
erklimmt geschickt Pelsvor- 
spr/inge. Die abgestandene Luft 
in diesen Katakomben hißt ihn 
schnell voraneilen. Wo nur* 
Wo ist Belief 


lindlieh den modrigen I löhlen entkommen, atmet 
das Biest kurz durch. Nur kurz, denn schon erwar- 
tet den Verzweifelten die nächste I leransfordernng 
Wasserfälle, die es zu überwinden gilt. 





Kleine Schneeballschlacht! 


Nach dem zweiten Kapitel seiner Suche 
nach Belle, erliegt das Biest einer Illusion. 
Auf dem Schloßhof erwartet ihn seine 
Geliebte und wirft ihm Schneebälle zu. 
Kann das Biest die Schneebälle fangen, 
erhält er wie von Zauberhand Extraleben 
gutgeschrieben. Auf dem nebenstehenden 
Bild sind die zwei Flugbahnen der Schnee- 
bälle eingezeichnet, so daß Ihr erkennen 
könnt, wo das Biest sie auffangen muß. 
Vorsicht: Bei drei Fehlversuchen verliert 
das Biest ein Leben und muß den Ab- 
schnitt 2 nochmals von vorn beginnen. 


Wurflinie B 


v M / Auf dem Schloßdach kommt es dann 
auch zum großen Finale. Mit Brüllern 
und Prankenhieben widersetzt sich das Biest 
seinen Widersachern und wirft sie herunter vom 
Dach. Nur noch wenige Minuten trennen die 
schöne Belle und das Biest von ihrem glücklichen 
Wiedersehen. 
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Die Suche führt das Biest auf die Dächer des Schlosses. Hier 
erwarten ihn die eigenartigsten Kreaturen. Die Aufgabe 
wird immer schwerer. Jetzt ist sich das Biest sicher es 
kommt seiner Belle immer näher. 
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Im ersten Level befinden sich die beiden unbeugsamen 
Gallier in dem von den Römern und durchgedrehten 
Wildschweinen bevölkerten Wald. Trotz aller Gefahren, 
die im dunklen Wald auf 
Obelix lauern, kann der 
rundliche Held dieses 
• Spiels jede Menge 

röy"^ P Schweinshaxen finden, die 

ö ihm seine Lebensenergie- 

Mj Anzeige wieder auffüllen. 

Hat Obelix dann einmal 
/ am Zaubertrank genippt, 

! ^*4- geht im Wald die Post ab. 


Nun geht es durch die 
Innenstadt. Die Gano- 
ven werfen mit Fässern 
und schwingen schwere 
Keulen. Im Turm müßt 
Ihr dann die Zellentüren 
aufschlagen, um die 
Gefangenen zu befrei- 
en. Leider befinden sich 
in den gut bewachten 
Zellen auch ab und zu 
unangenehme Überra- 
schungen. 


Die Wette unc 


das Abenteuer 


Julius Cäsar, der römische Imperator, hat 
um das gesamte Dorf der unbeugsamen 
Gallier einen Wall gezogen. Die tapferen 
Dorfbewohner staunen nicht schlecht, 
als sie merken, daß sie von der Außen- 
welt vollkommen abgeschnitten sind. 
Spontan bieten Asterix und Obelix dem 
Imperator eine gewagte Wette an. Sie 
wetten, daß sie das ganze römische 
Reich durchqueren und aus jedem Land 
ein Andenken mitnehmen können. 
Cäsars Einsatz ist der Wall um das Dorf, 
der verschwinden soll. Die erste Etappe 
der langen Reise führt die beiden muti- 
gen Gallier nach Britannien. Julius Cäsar 
und seine Legionen haben die besten 
Rugby-Spieler der Britannier gefangen 
genommen. Um das legendäre Rugby- 
Match „Britannien - Rom" stattfinden 
zu lassen, müßt Ihr die Spieler aus 
einem Gefängnisturm in Londinium 
befreien. Dies ist bei jeibe keine einfa- 
che Aufgabe. 


WÄHLE 


Nach dem Wald kommt gleich die Ebene. Hier erwarten 
Euch römische Legionäre, die mit Schwertern oder 
Speeren bewaffnet sind. Ganz besonders listig sind die 
Soldaten, die die Speere 
tragen. Sie werfen erst im 
allerletzten Moment und 
sind deshalb eine nicht zu 
unterschätzende Gefahr. 

Die Bodenlöcher, die Ihr 
in der Ebene finden könnt, 
solltet Ihr genauer inspi- 
zieren. 


Nachdem Ihr die britannische Rugby-Mannschaft wie- 
der zusammengeführt habt, werdet Ihr in das Team auf- 
genommen und müßt gegen die Römer antreterr: Die 
Römer werden versuchen. Euch 
mit allen Mitteln aufzuhalten, C 
aber mit dem richtigen Timing [ j vHB| 




könnt Ihr ihnen rechtzeitig 
ausweichen. 


Gleich zu Beginn des Spiels 
könnt ihr Euch aussuchen, 
mit welcher Figur Ihr spie- 
len möchtet. Ist Euch der 
gemütliche, bärenstarke 
und immer hungrige Obelix 
lieber, oder bevorzugt Ihr 
den kleinen, listigen Krie- 
ger Asterix? 
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Los Angeles (cm] - Anfang Hai fand in Los Angeles zum eisten 
Mal die rehordverdäclitige Ünterhaltungselektronih-Messe mit dem 
ungeujöhnlichen Namen statt [E ! ist die flbttürzung für ..Electronic 
Entertainment Expo"]. Tausende von Besuchern aus aller Heit 
Namen, um zu sehen, uias es in der Branche und speziell von 
Nintendo Neues gibt. Softiuarehersteller. Programmierer und Fachjour- 
nalisten harnen, aber auch Stars aus der internationalen Eilm- und Musih- 
szene waren in den zwei Messehallen zu sehen. Aufgrund des gropen Erfolges der 
diesjährigen E ! überlegt man derzeit, ob man die Messe 
fJSMkW im nächsten Jahr nicht in Europa stattfinden lassen 


Oben: Dixie Kong, Diddy Kongs 
neue Freundin und Star in „Donkey 
Kong Country 2". 

Links: Unglaubliche Graükproeht 
bringt der Spielhallenkf^siker jetzt 
auf dem Game Boy. 

Unten: Dank einer neuen Daten- 
kompressions-Technik wurden für 
„Donkey Kong Country 2" 64 
pralle MBit auf ein 32 MBit-Modul 
gepresst. 


Oben: Der „World of Nintendo"-Sfand war eine 
der Hauptattraktionen auf der E*. Im August 
wird er auch in Berlin auf der Internationalen 
Funkausstellung (IFA) zu bewundern sein. 


KltöK T 


Donkey Kong Country 


torthboon; 














Findet die Power 
Drops und alle Geg 
ner gehen hops! 


Level 1 -6 mächtig anstrengen. Gleich zu 
Beginn des Levels erwarten ihn einige ge 
waltige Sprünge. Hier dürft Ihr nicht die Ge 
duld verlieren und müßt einen kühlen Kopf 
bewahren. Hüpft mit Pac-Man bis zu Punkt 
1. Dort erhaltet Ihr dann das begehrte Seil 
und könnt Euch zum Punkt 2 begeben. Beim 
dritten Punkt müßt Ihr acht geben. Dort be 
finden sich Plattformen, die nichts anderes 
im Sinn haben, als sich ständig zu bewegen. 


DAS ABENTEUER WIRD FORTGESETZT! 


Im letzten Club Nintendo Magazin haben wir 
Euch schon von dem Fluch erzählt, den die Gei 
ster Hexe auf Pac-Man ausgesprochen hat. 
Der kugelrunde Held befindet sich nun in der 
Vergangenheit und muß etliche Abenteuer be 
stehen, um zu seiner Familie zurück zu finden. 
In den Levels 1-1 bis 1 -5 hat der gelbe Super 
held bereits einige Gefahren 
überstanden. Er mußte sich 
schwingend über pacfres- 
sende Pflanzen kämpfen, 
schwimmend den einheimi- 
sehen Raubfischen auswei- —— 

chen und springend über gif- 9 1^*^ nmBH 

tige Kakteen hinwegfegen, (jk) 


Nun geht es richtig zur Sache! In 
den Levels 1-6 bis 2-2 werdet Ihr 
Euer ganzes spielerisches Kön- 
nen aufbringen müssen, um Pac- 
Man sicher durch die gefahrvol- 
len Welten begleiten und an das 
Ziel zu bringen. 
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steht mir gut. Was wird 1 
3 Ms. Pac-Man wohl zu 1 
J dieser Kluft sagen? 

















Blubb - So viel Wasser 
- Blubb - verträgt 
nur ein Super Pac-Man 
-Blubb. 


Nachdem Ihr die erste Welt erfolgreich durchquert 
habt, kommt Ihr mit Eurem gelben Superhelden an 
den Strand. Pac-Man muß nun seine Unterwasserfä- 
higkeiten unter Beweis stellen. Mit dem Luftblasen- 
symbol ist dies kein Problem. Im Level 2-1 braucht 
Ihr Euch lediglich nach rechts zu orientieren und den 
Fisch-Gegnern auszuweichen, um den Ausgang 
zu finden. 


In Level 1 - 8 muß Pac-Man beweisen, daß 
sein stählernes Gebiß und sein unverwüstli- 
cher Magen auch mit den härtesten Granit 
steinen fertig werden können. Bei Punkt 1 auf 
der Karte müßt Ihr Euch gleich zu Beginn des 
Levels nach ganz unten futtern. Pac-Man 
freut sich schon auf die Leckerbissen. Granit 
in Aspik wäre ihm aber noch lieber. Dank 
dieser sättigenden Aktion, könnt Ihr Euch 
das Seil besorgen. Lauft nun nach rechts 
weiter und springt auf die nach oben fah- 
rende Plattform. Oben angekommen, 
kommt das Seil wieder zum Einsatz. Vor- 
sicht! Wenn Ihr zu lang schwingt, prallt Ihr 
direkt in einen riesigen Kaktus. Das hat 
unser gelber Mampfer überhaupt nicht 
gern. Mit enorm viel Schwung und einiger 
Übung werdet Ihr diese schwierige Passage 
meistern können. Nach dem erfolgreichen 
Sprung über den Kaktus, solltet Ihr mit dem 
Hammersymbol bei Punkt 3 nach einem 
Extraleben Ausschau halten. 




Wieder muß Pac Man sich in das 
kühle Naß begeben. In einer 
tiefen, wassergefüllten Grube 
findet Ihr einen Schalter. Wenn 
Ihr diesen Schalter aktiviert, wird 
das Wasser abgelassen und 
Ihr könnt den bröckeligen Block 
rechts vom Schalter zermamp- 
fen. Habt Ihr dieses Rätsel gelöst, 
braucht Ihr nur noch gemütlich 
bis zum Ausgang zu schwimmen. 
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START 


START 


Der nächste Level wird Euch weniger Sorgen bereiten ! 
Ihr müßt hier einfach versuchen, nach ganz rechts 
unten zu gelangen. Springt aber nicht in den Tümpel 
hinein, sondern benutzt mit dem Seil die fahrende 
Plattform, um das Wasser zu überwinden. 


i r¥«i m 


Das Hinweisschild gleich am An 
fang solltet Ihr sorgsam betrach 
ten. Tatsächlich folgt gleich darauf 
ein Gegner, der aus dem Boden 
wächst. Setzt das Seil ein und 
trickst ihn aus. Der Warp bei Punkt 
2 bringt Euch zu einem Extrale 
ben. Bei 3 müßt Ihr aufpassen. Dort 


befindet sich eine gemeine Falle. 




ZEITREISE 2 


Bis Level 2-2 habt Ihres bereits ge- 
schafft. Doch Pac-Mans Abenteuer 
hat gerade erst begonnen. Viele Ge- 
fahren, mysteriöse Rätsel und durch- 
geknallte Gegner erwarten Euch 
und Euren gefräßigen Helden in den 
nächsten Welten. Pac-Man wird sich 
ungemein anstrengen müssen, um 
sein Ziel, die Wiederkehr zu seiner 
Familie, erreichen zu können. 




ln den nächsten Leveln wird 
Pac-Man Schlüssel finden 
müssen, um die Ausgange zu 
finden. 


START 
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O r ir : : 


An dieser Stelle solltet Ihr 
mutig nach links in die Tiefe 
springen und auf eine wei- 
che Landung hoffen. 


Der beste Freund eines Androiden ist 
natürlich sein Roboter-Hund. Flitz hat 
Mega Man schon durch einige Aben- 
teuer begleitet. In dieser Stage ist 
Mega Man ganz besonders auf den 
Techno-Hund angewiesen. Verwandelt 
Flitz in einen Fluggleiter und Ihr werdet 
die schwierigsten Stellen überwinden. 


Mega Mans besondere Fähigkei- 
ten sind allen bekannt. Ganz au- 
ßerordentlich verhält es sich mit sei- 
ner Sprungkraft im Wasser. Der An- 
droid ist im nassen Element plötz- 
lich in der Lage, viel höher zu sprin- 
gen. Besondere Vorsicht ist gebo- 
ten, wenn sich Stacheln über Euch 
befinden. Hier solltet Ihr, mit sehr 
viel Fingergefühl, die Sprungtaste 
Eures Controllers betätigen. 
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In eisern Lp"-ei # 'g erriet Ihr auf 
'7 '7 En db^se ,r e j^r die ac^t Ro * 

ara * bot?”cfer^r4Ten Stufen. Mega Man 

[ wird seine let^A Kräfte mobilisier# 
•Müssen ,j^fp^liÄ4Ge^n»r zu vernichUäO 
urd s^T^f^d'e fc" 2 u retten. Dr. Wily 
lachfc $it^ «wr-^erf in£ Fäustchen, ba. 
# ofe«>ifet' aBplassend Eure mühevol 
• p^oAscnritte und erwartet Euch am 
E rfde de#Levels m 



Zunächst einmal müßt Ihr die Steinbrocken aus dem Weg räumen. Wenn Ihr freie Bahn habt, 
könnt Ihr eine Rutschpartie der besonderen Art veranstalten. Schlittert ohne abzusetzen nach 
ganz rechts, bis Ihr die sichere Stelle erreicht habt und gönnt Euch «erst dann eine kurze Ver- 
schnaufpause. 


Bevor Ihr zu Dr. Wily gelangt, müßt Ihr Euren An- 
droiden noch einmal in den Kampf schicken. Die 
grünen Roboter verursachen zwar einigen Auf- 
wand, werden Euch aber nicht aufhalten können. 


Der erste große Endgegner in 
der Dr. Wily Stage ist der Säulen- 
roboter. Schießt zunächst mit 
dem M-Buster auf den unteren 
und mittleren Teil der Säule. Dann 
müßt Ihr versuchen, seinen Kopf 
mit dem Crystal Eye zu treffen. 


Dieser giftgrüne Techno- 
Freak kann keinen Androi- 
den beeindrucken. Aktiviert 
den Power-Stone! Der Ro- 
boter wird dem nichts ent- 
gegenzusetzen haben und 
einen Rückzieher machen. 


Der nächste Gegner ist eine 
große, fliegende Maschine. Mit 
dem Gyro Attack könnt Ihr die- 
sen Unhold treffen. Verausgabt 
Euch aber nicht zu sehr, denn auf 
Euch warten ja noch einige nie- 
derträchtige Roboter Kreaturen. 


Noch eine kleine Hürde 
wartet auf Euch. Setzt hier 
das Crystal Eye ein, dann 
werden diesem Widersa- 
cher die Schaltkreise recht 
schnell durchbrennen. 
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Auf den unteren zwei Bildern könnt Ihr Euch 
nocheinmal die wichtigsten Ereignisse verge- 
genwärtigen, wie sie in die Geschichtsbücher 
eingehen werden. 


Es ist wieder soweit: Nachdem wir Euch in der letzten Ausgabe in die Fantasie- 
welt von „Illusion Of Time" entführt hatten, ist die zweimonatige Wartepause für 
Euch vorbei. Verrammelt die Eingangstür und schaltet das Telefon stumm. 
Schließt alle Fenster, laßt die Rolläden runter und löscht das Licht. Wills Aben- 
teuer mit seinem Team, bestehend aus Lance, Kara, Lilly, Erik, Seth, Neal und vie- 
len anderen, geht in eine neue Runde. Schaut genau hin: Euer Super Nintendo 
fängt an, langsam zu verschwinden, ein geheimnisvolles Glimmern und Glühen 
erleuchtet den Raum. Euer Controller verwandelt sich in ein glänzendes 
Schwert und Ihr betretet eine völlig neue Welt . . . (ak) 


llMit Lilly 


l lm Meerespalast hat Will mit Schrecken feststel- 
len müssen, daß sich seine Freunde in geister- 
hafte Wesen verwandelt haben. Nur Lilly, seine 
getreueste Mitstreiterin, ist noch bei ihm. Sie hat 
es sich weiterhin in seiner Tasche 'bequem ge- 
macht und ist Dank Ihrer Größe in der Lage, Will 
in bestimmten Situationen weiterzuhelfen. 


[rqteME 


ln emem ‘harten Kämpf besiegte Freedan’aljgs WjH den'E’ndboss^Viper.- 
Daeach tauchte unerwartet MeaL^^^r.üns^^ör\fi|Eilden’in den nach 
sten Abschnitt seipes Abenteueaj^^^fechdem Vill die unruhige, tur 
bulente Flugreise hinter-sich ggSHHHpirfÖ mit -zittrigen Beinen dg$. 
Fluggefährt verläßt y £rwarti§fl^^^^^^R$l5erraschurfg. Er befindef 
sich in einpr- Umgebung, die den FJatöervMeerespAjast trägt .und in 
der Nähe des Landes Mu rrti Meer liegt. „Wow!" dehkt unser Held, 'ich 
serespcflast gej’andet" Die anfängliche Begeisterung - 
kühlt jedoch- schnell ab, als Will 
feststelfea muß-, daß - di0$er , 
. j. respalas} ein seh/ verwirrendes 

Innenjeben besitzt:. Alle' Räume , 
Cliehen? . ährrein sich ‘ sehr; s;oi;'döfyjwon 

* * kann. Zu rv 
, skh .auch nöcfj WilljÄFrpuhde in- 

schemenhafte.; Wes.en verwan- 
delt- - "eirfzig Lilly- : scheint’ noch 
. vojl auf def Höhe zu sein.- Unver 
zagt -stellt, sifh Will- der neuen 
!»»■«■■■ Herausforderung.’ 
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Im'Labyrinth von herrschen' zwei tyrcu\ni$<!he Vampire',; die - dcis. 
.'Land in. Angst und Schrecken. versetzen. Dies«. und ‘wehere’ InförrfÄ^ 
• tio'nen .erhaltet Ihr, wenn Will- den. Stein der Läuterung irj den ßuinhen 
geworfen, hat. Außerdem bekommt Ihr einen ScWlü$sef, mit.pf^m^fiit 
• # den geheimnisvollen Durchgang ium KöpigreitV Mu offnen könnt.' 

AJjt Rg^d»'l)*e!gegnet' Euch keii% Mo*garin^yAon^er|,.idndern . eihö 
'»•■me. chtige Mu Gq/theif • , 0 . • \ . *• ‘ ' • 
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SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT . 
^ SYSTEM A 


[STATjJEl 


tatuen und die Hoffnung -^ 


Ein Bauwerk, das sich Tempel der Hoffnung nennt, ist Wills ganze 
Hoffnung in seinem Bestreben, das Vampirpärchen in Mu zu 
besiegen. Damit dies gelingen möge, muß unser Held zwei 
besondere Statuen finden, die Statuen der Hoffnung, und sie im 
Tempel der Hoffnung auf den richtigen Platz stellen. Daraufhin 
wird sich das Geschehen dramatisch verändern und Will bleibt 
nur noch die Möglichkeit, tapfer in den Kampf zu ziehen. 


Der Kampf gegen die zwei Vampire ist 
für Will eine ernsthafte Angelegen 
heit. Das Paar ist ein gut eingespioltos 
Team. Wenn möglich, sollte sich Will 
in Freedan transformieren, da dann 
die Treffer eine doppelte Wirkung 
haben und eine Distanzwaffe zur Ver 
fügung steht. 
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Super Metroid 


Illusion of Time 


Soul Blazer 


Hi Charts im neuen Kleid! 




© • 4 

( 5 ) ▲ 10 
® A - 
© A- 
® A - 
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Earthworm Jim 


MRimm 


Wie Ihr sehen könnt, haben wir die Charts-Seiten etwas aufgemöbelt 
Die Top 10 der Profis haben wir dieses Mal weggelassen, da Ihr unter 
der Rubrik „Now Playing" nachlesen könnt, welche Spiele uns zur Zeit 
begeistern. Schreibt uns doch, wie Euch die neuen Seiten gefallen 
und schickt uns Eure persönlichen Hitlisten zum Auswerten zu. 


MEINE 

WP 5 


Einen tollen Brief und 
einige sehr schöne Zeichnungen 
der Street Fighter-Kämpfer hat uns Christian 
Bohn zugeschickt. Der 13jährige Christian ist 
ein großer Street Fighter-Fan und hat deshalb 
auch das neueste Street Fighter-Spiel auf 
Platz 1 seiner Top 5 gesetzt. Wenn Christian 
mal nicht gerade mit dem Game Boy oder dem 
Super Nintendo spielt, widmet er sich in seiner 
Freizeit seinen zahlreichen Hobbys. Er schwimmt 
sehr gerne, schaut noch lieber TV-Sendungen 
an und zeichnet (vor- 
zugsweise) Nintendo 
Motive. 


1. Super Street Fighter 2 

2. Donkey Kong Country 

3. Super Mario All-Stars 

4. Super Metroid 

5. F-Zero 
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fährt die Klauen aus und kämpft 
sich zur Zeit als Wolverine bei „X-Men - 
Mutant Apocalypse“ durch die Levels. 

(Super Nintendo) 

hat die Turnschuhe immer 
noch nicht ausgezogen und wurde beim 
ständigen Gebrauch von „Soccer Shootout“ 
vom Weltmeisterschaftsfieber gepackt. 
(Super Nintendo) 

klopft sich hammerschwin- 
gend durch „Mario s Picross“ und befindet 
sich bereits im Star Course. 

(Game Boy) 

reitet auf Yoshi durch das Insel- 
paradies von „Yoshi’s Island" und sammelt 
dabei begeistert Eier auf. 

(Super Nintendo) 

kommt aus dem Knobeln nicht mehr 
heraus. Nachdem sie „Mario's Picross" 
erfolgreich durchklopft hat, puzzelt sie sich 
jetzt durch „Wario's Woods“. 

(Super Nintendo) 

lernt gerade, was ein „Upper Cut" 
oder ein „Schwinger“ ist und läßt bei „Super 
Punch Out“ die Fäuste (bzw. den Controller) 
fliegen. 

(Super Nintendo) 


GAME BOY 

COMPACT VIDEO GAME SYSTEM 


The Lesend of 

Zelda - (T) 

Link's Awakening 

Wario Land — _ 

Super Mario 
Land 3 


Mystic Quest 


Donkey Kong 

Wario Blast 

Super Mario 
Land 2 — 

6 Golden Coins 

Mario's Picross 

Die Schlümpfe 

Mega Man III 

Tetris 


© 

© 
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NflME: Markus Fecher 
FILTER: 24 Jahre 
JOB: Spieleberater 

Nach seiner Ausbildung 
zum Großhandelskauf- 
mann bewarb sich 
Markus eher zufällig 

bei Nintendo. Er nahm die Gelegenheit wahr und machte sein Hobby Videospiele im 
Januar 1993 zum Beruf. Seitdem hilft er Euch an der Spiele-Hotline bei Spielefragen 
weiter und ist zudem noch für die Beantwortung Eurer Briefe in der Korrespondenz- 
abteilung zuständig. „Lost Vikings" und „Ttog" zählen zu seinen Lieblingsspielen. 
Auch „Gargoyle's Quest" hat es ihm angetan. „Es war das erste Spiel, daß ich ohne 
Hilfe durchgespielt habe', 1 schwärmt der Aschaffenburger. „Bei einem guten Videospiel ist 
vor allem der Spielspaß wichtig", meint Markus und hat mittlerweile schon ca. 100 
Spiele durchgespielt. In seiner Freizeit liest der leidenschaftliche Fernsehsportler sehr 
viel, hört Musik, geht gerne mit Freunden aus und fährt mit ihnen in den Urlaub. 


"Nintendo) 

ERTERTRin 
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Impressum 


Das einzigartige Club Nintendo tawefpakekbesteht aus der „Donkey Kong Country Sound- 
track CD" (abspielbar auf jedem CD-Player)und dem „Club Nintendo Magazin Abonnement" 

(6 Ausgaben pro Jahr direkt ins Haus) und kostet nicht mehr und niclit weniger als DM 29,9? 

(+ DM 3,- Nachnahmegebühr). * f * 

Und das ist alles, was Ihr tun müßt, tfn das einmalige Club Nintendo Power Paket zu bestellen: 
Füllt die Postkarte auf dieser Seite aus und schickt sie an den Club Nintendo (siehe Redaktkps- 
anschrift). Ein paar Wochen später erhaltet Ihr die erste Ausgabe Eures „Club Nintendo Maga- 
zin Abonnements" zusammen mit der „Donkey Kong Country Soundtrack CD". Die Zahlung^ 
erfolgt bei der ersten Lieferung per Nachnahme. Anschließend erhaltet Ihr die restlichen fünf 
Ausgaben Eures „Club Nintendo Magazin Abomiements" im zweimonatlichen Rhythmus. 

ACHTUNG: Das Club Nintendo Power Paket gj|t für die Dauer eines JahflÄhnach verlängert es4th automatisch, wenn Ihr es nicht sechs 
Wochen vor Ablauf kündigt. Jedes weitere Club Nintendo Power Paket besten! aus einem „Club Nintendo Magazin Abonnement" und einem 
Club Nintendo Artikel, dessen Titel bei Redaktionsschluß noch nicht festst«^. 
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Sliooting-Star Mario in: Super 
Mario Kart' 1 ; Super Mario All- 
Stars" und Mario Paint™ Gibt’s 
jetzt als Super Classic Serie 
zum goldrichtigen Preis! 


Have more Mario - have more tun! 


SUPER MARIO 


ftft.R8eKft.RT 


Süfe^ARIO 


Marios tolle Computor-Mouso macht Dich 
zum genialen Kilnstlor: vom Maler bis zum 
Filmregisseur. 


Mario und seine Freunde im 
verrücktesten Go-Kart Ren- 
nen aller Zeiten. 


Die 4 Spiele der legendären 
Super Mario Serie auf einer 
einzigen Kassette. 
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CLUB NINTENDO 
EXTRABLATT 


Achtung! Ab Ausgabe 5/95 wird das Club Nintendo Magazin 
kostenlos in jedem "Club Nintendo Center" erhältlich sein. 
Und zwar sowohl für Club Nintendo Mitglieder als auch 
für alle anderen. 


Das bedeutet: 

Ihr braucht ab sofort keine Coupons mehr! 


Eine weitere Neuerung stellen wir auf Seite 74 in dieser 
Ausgabe vor. Das "Club Nintendo Power Paket". Ab sofort 
könnt Ihr das Power Paket beim Club Nintendo bestellen.Es 
beinhaltet eine "Donkey Kong Country CD" und ein "Club 
Magazin Abonnement" (6 Ausgaben pro Jahr). Falls Ihr also 
kein "Club Nintendo Center" in der Nähe habt oder einfach 
nur scharf auf die "Donkey Kong Country CD" seid, dann 
könnt Ihr mit der Postkarte das "Club Nintendo 
Power Paket" bestellen. 


WICHTIG 


WICHTIG 


WICHTIG 


WICHTIG 


WICHTIG WICHTIG WICHTIG WICHTIG WICHTIG . 
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Neu und 
exklusiv für 
Nintendo®! 


r Begleite 1 '# 7 

Kirby auf seinen neuen 
fantastischen Abenteuern: 

Diesmal machst Du Dich auf die T ' 
Suche nach den geheimnisvollen / 

Regenbogen im Pu Pu Pu Land. 
Wunderschöne Regenbogenbrücken I 
ragten weit in den Himmel und \ 

brachten Glück und Freude, bis König \ 
Nickerchen auf den Traum- 
^ insein auftauchte und die Brücken 
plötzlich verschwanden ... Drei neue 
Freunde und Kirby’s neue 
Fähigkeiten werden Dir 
helfen, den geheimnisvollen 
Schleier um die verschwundenen 
Regenbogenbrücken zu lüften. 


Super Game Boy™ Sereen: 


Nintendo 


Havemorefun! 
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